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INTRODUCCIÓN 
El arte de la fotografía, en su inicio fue relacionado y vinculado a las bellas artes y 
al diseño, y desde ese momento su carácter es relevante dentro del aprendizaje de 
cualquiera de sus vertientes, en los estudios supenores 
La Facultad de Arquitectura de la Universidad de Panama, desde el año 1943, 
cuando se registraron las pnmeras matriculas en ésta carrera, ha resaltado por 
encima de otra institución superior, por formar los mejores profesionales del diseño a 
nivel nacional, promoviendo altos estándares de conocimientos, esfuerzos y logrando 
con ello convertirse en un marco de referencia del diseño 
Cabe destacar, la importancia que representa para cada uno de sus 
estudiantes aprender el arte de la fotografía dentro de las diferentes especialidades 
del diseño y aqui se hace presente la necesidad de reforzar de una manera más 
completa y práctica la enseñanza de esta categoría, con el manual interactivo 
el uso de la fotografía digital para los estudiantes de la carrera de diseño gráfico 
Este proyecto intenta ayudar a comprender con un manual interactivo, una de las 
artes que ha evolucionado la reproducaon de imagen a un sin número de opciones y 
efectos que no se podían con las cámaras análogas, con el desarrollo digital logramos 
hacer vanos tutonales de cada proceso de los programas como photoshop, para el 
uso de cada proyecto, tendremos todo recopilado en el CD interactivo, pero con más 
detalles y más opciones 
La fotografia, el uso en los medios multimedia o impresos más usados por 
muchas compañías, dan como resultado la necesidad de especialista en el manejo 
de imágenes digitales para manipuladas o para artes, dando un nuevo significado a 
la palabra arte digital 
El CD interactivo tendrá vanos temas para tratar el programa de edición de imagen y 
sus opciones de colores con videos instructivos y ejemplos prácticos que usaremos 
en la clase de fotografía 
En la actualidad la carrera de diseño tiene el curso de fotografia digital como una 
matena fundamental, dándole su lado al diseño y siempre pensando que es un 
complemento más para ennquecer nuestro arte y sus presentaciones multimedia 
Se ha incluido en este proyecto muestras, cuadros, ejemplos de estadísticas, costo, 
presupuesto, objetivos, recomendaciones, bibliografía,conclusiones, anexos, para su 
mejor desarrollo y compresión , porque cada capítulo tocará un punto pnncipal hasta 
llegar al trabajo final del cd interactivo completo 
CAPITULO 1 
IDENTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 
1.1 SITUACIÓN ACTUAL 
Desde los inicios la carrera ha enfrentado una serie de problemas y entre ellas es 
la falta de matenal bibliografico, insumos, Matenal didáctico, impreso o digital, para 
facilitar la labor de educar en el campo o en los laboratonos de fotografía de la Es-
cuela de Diseño Grafico de la Universidad de Panama 
1 2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Este proyecto consiste en el MANUAL INTERACTIVO DE FOTOGRAFÍA DIGITAL 
PARA DISEÑO GRÁFICO, dando una tutona y técnicas para la creacion de arte 
digital con fines didácticos para los profesionales y estudiantes en la fotografía de 
la carrera de Diseño Gráfico, ya que actualmente no existe un manual instructivo 
fotográfico que sirva como apoyo a los docentes y estudiantes 
Actualmente la carrera de diseño Grafico está en proceso de acreditacion de los 
planes y programas cumculares 
El desarrollo de la investigacion se aplicara en la Universidad de Panamá Facultad 
de Arquitectura, a estudiantes que se les imparte el curso de la asignatura de 
fotografía de la carrera de Diseño Gráfico II 
1.3 JUSTIFICACIÓN 
La materia de Fotografía a través de los años que se ha dictado en la carrera de 
Diseño Grafico, ha evolucionado adecuándose a los tiempos actuales altamente 
tecnologicos, que requieren de aprendizajes por medios electronicos, especialmente 
en el manejo digital de la fotografía y sus aplicaciones en la creación del arte digital 
Se propone el desarrollo de un programa de matenal didactico digital y audio visual 
que tenga los temas a desarrollar en la materia, para que el estudiante se pueda 
guiar sin tener que repetir la misma información y pueda consultar los requisitos 
previos antes de desarrollar un proyecto 
Las nuevas tecnologias y los medios digitales plantean nuevas posibilidades 
educativas, dando paso a lo que se conoce Sin embargo, contar con estos 
medios no garantiza sin más, conseguir los mejores resultados de aprendizaje, 
pues también se requiere la implantación paralela de nuevos modelos pedagogicos 
(Ana Ma Fermoso García, http //www um es!, 2009) 
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La propuesta es hacer un sistema que pueda entender el estudiante y ampliar las 
tareas utilizando las diferentes tecnologias a su alcance, en el momento de su 
práctica en campo con la cámara o en su casa con los software y programas 
requeridos, para que le ayude a adquirir conocimientos de forma interactiva y pueda 
reforzar los temas tratados por el profesor en clase 
Este manual interactrvo desarrolla una sene de ilustraciones, fotográficas y videos por 
pasos para facilitar el desarrollo de los siguientes temas 
1 Uso de la cámara fotográfica y sus ajustes, dependiendo de los temas 
dados en clase 
2 Los temas a desarrollar, con su respectivo video y con los archivos de 
ejemplo para su práctica 
3 Hacer mini tutonales para el recordatorio del uso rápido de 
los temas 
4 Uso de los programas de edición digital en la creación 
de arte digital 
A través de un documento electrónico podemos manejar este contenido para 
su visualización desde una pantalla gráfica, y/o unos dispositivos de emisión de 
audio, video, etc, según el tipo de información que se maneje También se precisa la 
mediacion de una computadora (cuando la información esta digrtalizada), en otros no 
(si se trata de información analógica), con el propósito de que la enseñanza de la 
fotografia digital sea más eficaz 
El matenal didáctico interactwo es el medio eficaz para la adquisición de nuevos 
conocimientos y se pueden obtener experiencias de aprendizaje significativo 
Estas ventajas pueden contribuir al mejoramiento de la formación de los estudiantes 
de Diseño Gráfico 
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1.4 OBJETIVO GENERAL 
Diseñar un manual interactivo para la matena de Fotografía Digital de la carrera de 
Diseño Gráfico de II año, contenga todos aquellos requerimientos que necesita el 
estudiante para mejorar su nivel académico y profesional 
1 5 OBJETIVO ESPECÍFICO 
• Diseñar un documento electrónico digitalizado que facilite la comprension y 
manejo de la cámara digital presentando imágenes y videos explicativos 
• Contnbuir a los procesos creativos de los estudiantes, ayudándolos con 
herramientas y técnicas para diseñar arte digital 
• Desarrollar el contenido por modulos programados 
• Estructurar el contenido por módulos utilizando fotografías y videos 
• Proponerla metodologia y presentación del manual de Fotografía Digital 
• Producir los videos sobre el uso de la cámara digital y su contenido 
refiriéndose al módulo dado por el profesor y los hipervinculos de descarga de 
los archivos digitales 
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CAPITULO 2 
MARCO TEÓRICO 
21 ANTECEDENTES 
Para una mayor comprensión del alcance academico que se desea lograr a través del 
proyecto del manual Fotográfico, es imprescindible iniciar desde los antecedentes 
sobre la Universidad de Panamá y en especial énfasis sobre la Facultad de 
Arquitectura 
Los antecedentes de la Facultad, los encontramos en la primera matrícula de estudi-
antes de la carrera de Arquitectura que se hace en 1943 En sus inicios las clases 
se brindaron en el Instituto Nacional y se impartían despues de las cinco de la tarde 
La creación de la Escuela de Arquitectura ocumó a fines de los años cuarenta y era 
el Arquitecto Ricardo J Bermúdez su Director Formaba parte de la Facultad de 
Ingeniería y Arquitectura cuyo Decano era el Ingeniero Alberto de Saint Malo 
A principios de los años cincuenta se terminan de construir los primeros edificios 
del nuevo campus universitario en el área de Pasadena entre la Avenida 
Manuel Espinosa Batista y la Vía Bolivar El edificio que le asignaron a la Facultad 
de Ingeniena y Arquitectura estaba entre el edificio de Humanidades, el de Ciencias 
Naturales y Farmacia Las carreras funcionaban como escuelas separadas incluso 
ocupaban pisos diferentes del mismo edificio La pnmera promoción de estudiantes 
de arquitectura se realizó en el nuevo Campus Universitario en el año 1950 
Actualmente, hay una matricula de 2,631 estudiantes en las diferentes disciplinas de 
la facultad 
Uno de los objetivos principales de la Facultad de Arquitectura es formar 
profesionales y tecnicos emprendedores, creativos e innovadores, con conocimiento 
cientifico y humanístico, pensamiento critico y sólida escala de valores, capaces de 
bnndar soluciones y productos innovadores en el campo de la Arquitectura, el Diseño 
Grafico, Diseño de Interiores, Diseño Industnal y Diseño de Modas, a fin de proveer a 
la sociedad un servicio competitivo de la más alta calidad para contnbuir al desarrollo 
politico, social, cultural y económico del pais 
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"No ha sido sólo el mercado de las cámaras digitales el que se ha desarrollado 
vertiginosamente, sino que toda la industria Fotografica se esta adaptando a lo que 
para muchos profesionales es la reinvencion de la fotografía" (TIKAL , 2012) 
La carrera de Diseño gráfico se incorporó con otras carreras en 1977, algunos de los 
precursores fueron los profesores Julio Rovi, Alberto Arosemena, Tarsicio Valdés y 
otros 
La materia de fotografía se agrega por la carrera de Diseño grafico en 1984, surge 
por la necesidad de la manipulación de la imagen en los trabajos y su incorporacion 
en las artes visuales 
En la gula académica de la Facultad de Arquitectura 1984 de la carrera de Diseño 
Grafico (Guía académica1984) 
22 CONTENIDO CURRICULAR EN EL PLAN DE ESTUDIO DE DISEÑO GRÁFICO 1984 
El plan de estudio de 1984 era muy basico en lo que respecta al uso de la cámara 
análoga, pero estaba completo para lo que el plan en ese tiempo requería del uso de 
una camara, sus funciones, su exposicion, su velocidad, el revelado blanco y negro 
en el cuarto oscuro y elaboración de diapositiva Pero ese plan tuvo que cambiarse 
drásticamente por el uso de lo digital, (computadoras y cámaras) dando como 
resultado a un nuevo programa de estudio de la carrera, reformando todas las 
materias 
Cabe destacar que en el area de la fotografía se implementó el uso de laboratonos 
digitales y estudio fotográfico, dándole al plan nuevo de 2014 temas de actualidad 
como programas de edición de imagen por ejemplo photoshop, Illustrator, entre otros 
La característica del nuevo programa, es que está realizado en base al viejo, 
dándole los mismo usos de la cámara, solo cambiándolo para la fotografía digital ya 
que la camaras de hoy en dia son unas pequeñas computadoras procesadoras de 
imágenes a megapixeles y es importante destacar que el rollo ha quedado en el 
pasado Cambiamos el cuarto oscuro por un laboratono digital de 30 computadoras 
con el programa de photoshop 
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23 CONTENIDO DEL PLAN DE ESTUDIO DE 1984, COMPARACIÓN CON EL DE 2014 
El plan de estudio de 1984, fue un plan básico porque la carrera estaba recién 
creada y en los 80, la tecnologia de las cámaras era solo óptica y guiamos 
El curso de fotografía, se dictaba en el I y II semestre de segundo año (blanco/ 
Negro), I y II semestre de tercer año (a color) 
Contenido de la materia de fotografía blanco / negro, y a color: 
• Incluia breve histona de la fotografía y el daguerrotipo, en pnne.ipio sobre 
fotografía 
• El manejo de la fotografía blanco / negro, fotos, macros y filtros para generar 
efectos degradados 
• Negro y sepia 
• El uso de la camara analoga 
• La utilización de los ISO 
• Los lentes angulares, cokin, telefotos y macros 
• La funciones de los filtros para generar efectos y degradados 
• Elaboración de Diapositivas 
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Laboratorio 
• Utilizacion de qu'in= y material fotosensible en cuarto oscuro 
• Manejo de tanque revelador de rollo o negativo 
• Manejo de ampliadora para impresión de negativo 
• Proceso de revelado que consta de 5 pasos 
o Preparacion (por medio de la ampliadora transfenr la imagen a matenal foto-
sensible o papel fotográfico 
o Revelador 
o Detenedor o baño de paro 
o Fijacion 
o Lavado 
De igual forma se manejaron los mismos contenidos aplicados a la fotografía a 
color, como uno de los componentes pnncipales, la aplicación de los revelados, 
quimicos y matenales fotosensible para revelado a color 
El curso de fotografía era mucho mas costoso, ya que el revelado, el equipo y 
materiales formaban parte esencial para el aprendizaje de la matena 
En el año 2014, debido a la transformacion cumcular, los planes de la carrera de 
Diseño Gráfico, y en especial el curso de fotografía cambiaron 
La matena de fotografía actualmente se dicta en el I y II semestre de Segundo año, lo 
cual se reduce en horas y en años 
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Los avances tecnológicos y tratamiento de la fotografía digital, permite disponibilidad 
de la imagen, que se haga los cambios en el momento y realice las correcciones que 
considere pertinentes de forma inmediata, facilitando asi lograr la imagen que se 
desea 
El plan de estudio del 2014 contiene todo el trabajo realizado por profesores 
especializado en el tema digital 
La fotografía blanco / negro, y a color cuyo contenido son del plan de estudio de 
2014 
• Histona de la cámara desde lo análogo hasta lo digital 
• Las técnicas de la cámara digital sus menus de opciones 
• Revelado digital y la impresion 
• Control de exposicion, brillo y contraste, histograma, tonos 
• Utilización de memorias para almacenar 
• Edición y ajustes instantáneos de las fotos 
• El balance de blanco, iluminacion 
El laboratorio asistido por computadoras 
• El uso de programa photoshop, lightroom photoshop, como herramienta 
digital para el manejo, edición y retoque fotográfico 
Temas 
• Restauración fotografica 
• Montaje para publicidad de productos 
• Fotografía de retrato 
• Fotografía de productos 
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• Crear diseño en base a la fotografía 
• Creatividad fotografica 
• El surrealismo fotográfico 
• Fotobook 
• Portafolios fotográficos 
• Catálogos fotográficos 
El uso de los programas permite que el estudiante genere competencias genéncas y 
especificas, los cuales prepara al futuro profesional para el campo laboral 
24 TECNICAS DE PROCEDIMIENTOS FOTOGRÁFICOS Y DISEÑO FOTOGRÁFICO 
Fueron muchos los cambios que se tocaron con el nuevo siglo, las camaras 
digitales, los megapixeles, los escáneres, revolucionaron el mundo de la fotografía 
para llevarla a un paso tan importante como ver el resultado al instante 
Ahora en el siglo XXI, la fotografía puede decirse que es más compleja, hay un 
estudio para ver la calidad de luz de color, un millón de posibilidades y el uso de la 
fotografía con el diseño son ahora mucho más Mal 
El plan de estudio de la materia tenia que cambiar y se necesitaba una restructuracion 
por lo cual un grupo de profesores (comisión) dedicados, realizaron este arduo 
trabajo con el objetivo de obtener las mejoras para el año 2014, con el nuevo diseño 
cumcular 
La materia fotográfica fue resumida a solo un año, y as: resumir lo que se daba en 
2 años en 2 semestres 
Es importante resaltar que se da un giro digital, pero manteniendo todos los pnncipios 
de la histona de la fotografia como el uso de la camara de lo analogo a la digital 
Solo que ahora se utiliza laboratonos digitales con software de manipulación 
de imágenes como Photoshop para hacer artes digitales como revista, matenal 
didactico, pagina web, presentacion multimedia, impresión comercial 
El objetivo del manual interactivo es para lograr la transición con menos dificultades 
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El manual debe proporcionar a los estudiantes los conocimientos necesarios para la 
manipulacion de equipos y herramientas tecnológicas que les permita ampliar sus 
habilidades y expandir su visión creativa en beneficio profesional y personal, a las 
nuevas exigencias del mercado de trabajo 
Frente a la inexistencia de un manual interactivo de fotografía, es importante su 
creacion ya que el mismo permitirá entender la manipulacion y conceptualizacion 
del entorno profesional y formatos de comercializacion de este arte, surge esta 
propuesta 
1 Es fundamental para las carreras que se dictan en la Facultad de Arquitectura 
de la Universidad de Panama la creación de un manual interactwo de fotografía 
digital con todas las facilidades tecnológicas, que beneficie la formación de los 
profesionales que aqui estudian la carrera de diseño gráfico 
2 El manual debe proporcionar a los estudiantes los conocimientos necesarios para 
la manipulación de equipos y herramientas tecnologicas, que les permita ampliar 
sus habilidades y expandir su visión creativa en beneficio profesional y personal, 
a las nuevas exigencias del mercado de trabajo 
3 La principal y más importantefuncion estara enfocada, en el desarrollo dedestrezas 
y habilidades que debe poseer el profesional en el campo de la fotografia digital 
El manual interactwo de fotografía digital, tiene como objetivo mantener actualizado 
al estudiantado de la facultad con las herramientas necesarias y que les facilite la 
captación de conocimientos y puesta en practica de la fotografía 
Al trabajar con el manual interactivo, podremos darnos la oportunidad de entender 
mas de las herramientas del programa y tener mayor conocimiento de la impresion 
digital a la impresion de offset para no equivocamos en el momento de impnmir una 
imagen o de un arte o para saber el uso de los pixeles para hacer una pagina web Al 
igual para realizar la plantilla de un video, el matenal esta completo para todos y es 
importante resaltar los beneficios que se obtendrán y de fácil entendimiento para el 
usuano 
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Un manual y un programa que será utilizado como parte fundamental de la carrera 
de Licenciatura de Diseño Gráfico y de todas aquellas carreras de la facultad que 
impartan la matena de Fotografía 
2.6 DE LA CÁMARA OSCURA A LA TECNOLOGIA DIGITAL 
"La palabra fotografía procede de la unión de los conceptos gnegos photo (luz) 
y grafía (escritura) Esta escritura de la luz viene a representar fielmente los dos 
campos fundamentales para la obtención de cualquier instantánea la visualizacion de 
imágenes captando la luz mediante una cámara oscura, y su reproducción y fijación 
en un soporte mediante reacciones guineas El termino cámara Oscura, deriva de la 
palabra latina camera, que significa habitación Originalmente, la cámara oscura era 
una habitación pequeña y cuadrada cuya unica fuente de luz era un minusculo orificio 
practicado en uno de sus laterales Esta luz proyectaba una imagen del exterior en la 
pared opuesta al orificio 
A pesar de que la imagen proyectada resultaba borrosa y aparecia invertida, algunos 
artistas utilizaban esta técnica para esbozar los objetos proyectados Lo que hoy en 
dia conocemos como el cuerpo de la cámara fotografica no es mas que una version 
reducida y perfeccionada de la habitación oscura onginal 
En 1984 coincidiendo con los Juegos Olimpicos de Los Angeles, Canon logro 
transmitir imágenes electrónicas telefonicamente En 1987, Kodak disponia de 
un CCD de un megapixel En 1982, presentó un sistema completo de fotografía 
digital con equipamiento de captura, almacenamiento, visualización, impresión y 
transmisión, que tampoco Ilegana al mercado 
En 1987 un penódico publico en su pnmera plana, una fotografía en color 
tomada con la cámara digital de Canon Por otra parte Fujifilm logró sustituir 
el almacenamiento magnético de las imagenes por una tarjeta de memona que 
almacenaba la información digitalizada 
La fotografa digital se vería apadnnada por los avances en el terreno informático 
Macintosh presento sus pnmeros ordenadores domésticos, apare= el formato JPEG, 
convertido en poco tiempo en el estándar del almacenamiento digital debido a su 
calidad y compresion 
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En 1990 nació el primer laboratono digital de la mano de la empresa Adobe, que 
lanzo su pnmera versión de Photoshop para el tratamiento de imagenes" 
(Luengo, 2006) 
Con el nacimiento del siglo XXI, se produce un punto de inflexión en la histona de 
la fotografia digital surgen los modelos que reunen la mejor tecnología digital del 
momento con un cuerpo muy manejable 
El alejamiento de la pelicula fotosensible hacia la tecnologia digital es hoy, por hoy 
un hecho del mismo modo que un siglo atras la apancion de la pelicula de rollo 
sustituyó a las placas de nitrato de plata 
Se supuso una evolución sin precedentes en cuanto a diseño, calidad y manejabilidad 
para la fotografía digital 
Además los costos se vieron reducidos, con los que los precios fueron adecuándose al 
bolsillo de un publico clara vez más amplio 
26 LOS MEDIOS INTEFtACTIVO 
Son los medios digitales los que permiten al usuano interactuar con otros matenales 
digitales de video audio y taller dirigidos a la educación utilizando la tecnologia para 
poder llegar a las masas como facilitadores en los conocimientos y bnndando una 
pronta respuesta sea como consumidor o como productor 
La expansión de los medios electrónicos es un buen recurso para promover la 
educación o el desarrollo del hombre como un ser sociable, sino llegar hasta el punto 
donde se convierten en facilitadores del desarrollo 
"La interactividad significa diseñar para las personas, poner al ser humano, en su 
faceta de usuano, en el centro del proceso creativo Creemos que este es el enfoque 
optimo para entender y satisfacer sus necesidades Solo asi podremos garantizar 
diseños mas utiles y mejores expenencias "(Pral 2013) 
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26 1Concepto de videos interactivos 
"Hoy en dia, resulta familiar oir hablar de video interactivo En el conjunto de las 
innovaciones propiciadas por la evolucion y expansion de los medios electronicos 
y que afectan directa o indirectamente a los procesos de enseñanza-aprendizaje, 
destaca este nuevo sistema nacido casi con nuestra década Este medio constituye 
un sistema que, configurado alrededor del vídeo, aparece como tema de atención 
creciente en la bibliografía relacionada con los medios didacticos " (Jesus, 1994) 
Es muy comun escuchar del video interachvo Son medios electronicos que han 
evolucionados y que se han desarrollado directa o indirectamente en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, destaca este nuevo sistema que ha marcado una manera de 
llegar más facil a las masas 
El video interactivo es el resultado de una mezcla de dos fuertes medios electrónicos 
el video y la informática, posibilita la combinacion del poder de la imagen, el vídeo 
interactivo tiene varias configuraciones que incluyen desde sencillos equipamientos 
de video hasta complejos sistemas de hipervinculos 
27 CONCEPTO DE DISEÑO DIDÁCTICO 
El diseño del programa es cuando se determine el grado de interacción con el 
alumno que ha de presentar, ya que es en la fase de diseño donde se determina la 
estructura y el control del usuano sobre el mismo, la personalizacion del contenido 
"El contenido va antes que el diseño El diseño sin contenido es Diseño, es 
decoración" Jeffrey Zeldman 
Diseño Interactivo" (Pratt, 2013) 
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2.8 CARACTERÍSTICA DE INTERACTIVIDAD 
"Los usuanos rediseñan continuamente y en tiempo real las interfaces de los 
productos que utilizan, se convierten en codiseñadores porque es imposible que los 
diseñadores prevean todas las formas posibles" (Pratt, 2013) 
Algunas de las caracteristicas fundamentales de los medios interactivos en la 
enseñanza, son los siguientes 
• Medios offline o autónomo son informaciones o videos que se puede acceder 
sin necesidad de Internet a los puntos principales o descargas 
• Capturan con facilidad la atencion de los receptores, al impactar directamente 
sobre los sentidos, también porque proporcionan la navegabilidad dentro del 
documento que facilita llevarlos de un segmento a otro dentro del cd, haciendo 
más dinámica la forma de aprendizaje 
• Puede ser utilizada también por Internet por hipervínculos llevándolo a canales 
de video con más informacion 
• El formato es amistoso ya que la interface gráfica o entorno visual es sencillo que 
permite la comunicación con el estudiante más intuitivas 
La información se puede encontrar en un CD o por canales de video, que puede ser 
visto desde los móviles o por la web 
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29 LA FOTOGRAFIA EN LA EDUCACIÓN 
La fotografía y sus diferentes aplicaciones constituyen en la actualidad u n 
soporte fundamental en un sin numero de actividades publicitanas, artisticas, entre 
otras Hablamos de comunicación visual y sabemos que ésta ha ido evolucionando 
segun las necesidades de la sociedad y los avances tecnológicos para la educacion 
de las nuevas generaciones y los avances tecnológicos 
En este sentido, la enseñanza de la fotografía para la educación viene siendo cada 
vez una necesidad para la comunicacion visual, de diseño y de creatividad como los 
es cada una de nuestras carreras en la facultad 
Se sabe cómo la fotografía y la enseñanza de esta han ido evolucionando, como han 
intervenido diferentes factores en sus transformaciones y como la tecnología ha 
influido notablemente de las cámaras análogas a las digitales y el cambio de un 
cuarto oscuro a una computadora 
No cabe duda que diferentes aspectos del proceso de enseñanza aprendizaje de 
la fotografía se han visto modificados 
Con la entrada en escena del lenguaje digital Aspectos que van desde lo 
comunicacional a lo conceptual 
La facultad de arquitectura es una de las facultades que ha impartido la 
materia, ha cambiado con el tiempo y nunca ha dejado de evolucionar en su fin 
de seguir un proceso, con el cambio ha logrado crear un manual que pueda ser el 
comienzo de muchos 
Un manual interactivo del programa Photoshop que se imparte en los curso de 
diseño gráfico y más en el segundo año de la carrera se tocaran tres puntos con 
todas la informacion del programa 
Que son 
Introduccion al programa Photoshop, el uso de las herramientas, pixeles, color, 
formatos, espacio de trabajo, plantilla 
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Ejercicios prácticos Para impresión RGB y CMYK y recorte, cambio de color, 
clonacion, restauración, panoramica, brochas y letras 
Material Práctico que tendrá trabajos como montajes para producto y artes digital, 
retoque facial 
Todo este matenal se dará para que los estudiantes puedan practicar los temas, 
además el uso de tutonales y videos para cuando tengan dudas sobre el programa 
2.91 CONCEPTO TÉCNICOS DE PHOTOSHOP 
• INTRODUCCIÓN  
El CD, su interacción en la parte de introducción, se dará un vistazo a todas las 
herramientas y su area de trabajo 
Entraremos en las preguntas más frecuente de Photoshop y para lo cual se 
insertaran unos botones que le llevaran a un video explicativo del como utilizar el 
programa 
• PHOTOSHOP Es un programa de edición de retoque de imagenes digitales 
en el cual se puede corregir detalles de la fotografía como colores, 
apanencia de la persona u objeto, como también hacer imagenes artisticas 
para trabajos de explosión de arte digital, cuenta con la mejor plataforma de 
edicion dandote un sin numero de posibilidades de calidad ya sea como para 
la web o como para impresiones de plotter 
• MENU DE HERRAMIENTAS En el programa Photoshop, hablaremos 
sobre el uso de las herramientas y trabajar con cada una, para poder usarlas 
correctamente a la hora de manipulacion de imagenes 
• PIXELES, MEGAPDCELES, RESOLUCIÓN. Tratarán el significado de los 
pixeles, su manejo en el programa y el uso adecuado en las áreas de 
multimedios y de impresión 
• COLOR Hablaran de los distintos usos del color y para su manejo en 
distintos campos como la fotografía, el diseño y como puede cambiar si 
no se usa de la manera adecuada, usaremos el histograma para saber los 
diferentes balances 
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• FORMATOS. Trataran los diferentes formatos para guardar una imagen con 
diferentes calidades para una entrega multimedia e impresión 
• ESPACIOS DE TRABAJO Veran el espacio de trabajo sus acciones y 
donde se encuentran las herramientas, ventanas, hojas 
EJERCICIO PRÁCTICO 
• El CD su interacción en la parte de Ejercicio Practico le daremos el uso de 
las herramientas con ejercicio practico para que vean lo que se puede hacer 
con cada una de ellas 
Se diseñarán unos botones con cada tema de las herramientas, le 
pondremos imagenes para dar referencia de cada paso al usar las 
herramientas sus comandos y donde se encuentran sus opciones 
Tendrá al final en el botón de regreso unas preguntas del tema que tocamos 
con dos botones que si das la respuesta correcta te enviara al siguiente tema 
o si tocas la respuesta incorrecta te enviara de nuevo a la entrada del CD para 
comenzar otra vez 
• IMÁGENES RGB & CMYK PAFtA IMPRESIÓN Revisaran los modos de 
color para los diferentes tipo de colores, sus adaptaciones para las diferentes 
impresiones, canales de colores y el histograma de cada foto que es como su 
huella digital y aprenderemos a separar color por canales RGB 
• RECORTE DE IMAGEN Aprenderán a usar los diferentes recortes, traba-
jarán tres mascara, lazo poligonal, lazo magnetico que se pegará al objeto, 
su alrededor y el ultimo seria la plumilla uno de los mas difíciles de utilizar 
para estos trabajos de recorte, no todos están por la área de selección,son 
diferentes metodos que se utilizaran para un recorte de un objeto o una 
persona 
• CAPAS MÚLTIPLES: Trabajaran todo lo referente a las capas, donde 
encontrarla y todos los objetos en su ventana y veremos como duplicar 
capas de tres diferentes maneras por teclado o por opciones del sistema que 
se manipularán con vanas efectos degradados, sombras, cambios de color 
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MATERIAL PRÁCTICO 
En el CD, su interaccion en la parte de Matenal práctico se presentaran ejercicios 
con imágenes que se podrán realizar con el facilitador, para aprender a usar 
las herramientas practicas y podrán utilizar un banco de imágenes para poder hacer 
vanos proyectos Tendrá botones que le llevarán a los videos que explicarán paso a 
paso las diferentes artes digitales 
• RESTAURACIÓN. Harán una practica con una fotografía antigua y como 
restaurarla paso a paso con las herramientas de parche y clonacion y después 
darle formato, con este fin usaremos una imagen de alta resolucion para 
la edición la cual será una imágenes escaneada con 300 DPI para que 
puedan manipularla correctamente 
• MONTAJE DE PRODUCTOS Tratarán una imagen de un producto de alta 
resolución y una imagen con arreglos y montaje hasta llevarla lista para la 
edición gráfica Para esto trabajaremos con multiples capas, filtros, efectos 
de luz, sombras y reflejo, varios tipos de recortes y de brochas 
• RETOQUE FACIAL Trataran una imagen, su rostro, dejándola delicada y 
limpia para el uso de ella, en publicidad trataremos efectos de limpieza y sus 
vanas capas 
• ENVEJECIMIENTO Tratarán una imagen joven y verán como se realizará un 
envejecimiento a su rostro y cuerpo, trabajaran con referencias de otras 
fotos para poder hacer un montaje real de la imagen, utilizaran multiples capas, 
opacidades y borradores para poder hacer una buena manipulación 
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2.10 PERFIL DEL ESTUDIANTES 
El estudiante pod rá recibir los adiestramientos dentro del manual interactivo para 
afianzar los conocimientos técnicos, en interiores son caracterizados por alumnos 
de segundo año de la carrera de diseño gráfico con los planes de estudios que se 
han renovados para poder satisfacer las demandas de educación. 
2.11 LIMIlACIONES Y COBERTURA 
• Inicialmente mientras no se logre incluir a otras materias que la impartan en 
diversos manuales solo quedará aislado para un grupo de estudiantes, estará 
destinado, solo al uso de la carrera de diseño gráfico y no podrá desarrollarse 
en otras carreras relacionadas con la fotografía. Inicialmente mientras no se logre 
incluir en las otras carreras que imparte la materia de fotografía, este manual 
quedará aislado para los estudiantes de la carrera de Diseño Gráfico. 
• No cumplirá su objetivo si los estudiantes no tienen las bases del diseño de primer 
año con materiales fundamentales 
2.12 ALCANCE DEL PROYECTO 
Este proyecto es para fomentar el desarrollo y mejoramiento para las futuras 
generaciones al ofrecerle una oferta académica íntegra y de excelencia para diseñar, 
crear trabajos sorprendentes, y ante todo resaltar que ya tenemos la 
tecnología adecuada para disponer de una oferta de servicios exclusiva para el uso de 
la facultad y sus egresados. 
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CAPITULO 3 
MARCO METODOLÓGICO 
3.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 
El diseño de investigación descriptiva, tiene como objetivo principal es saber el 
porqué, para qué, y para quienes se está realizando el manual interactivo, conocer las 
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripción exacta 
de las actividades, objetos, procesos y personas. 
3.2 HIPÓTESIS 
"DISEÑO DE MANUAL INTERACTIVO SOBRE EL USO DE LA FOTOGRAFÍA 
EN LA CONFECCIÓN DE ARTE DIGITAL FACILITA EL APRENDIZAJE A LOS 
ESTUDIANTES DE DE LA CARRERA DE DISEÑO GRÁFICO." 
3.3 ESTUDIO DE LAS VARIABLES 
3.3.1. Variable Independiente 
Manual Interactivo de Fotografía para la confección de arte Digital. 
3.3.2. Variable Dependiente 
Facilita el aprendizaje del programa photoshop y el uso de las 
herramientas para la creación de arte digital. 
Table 1 VARIABLES E INDICADORES 
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Table 1 VARIABLES E INDICADORES 
- Visualización 
- Conocimiento 
- Motivación 
- Aprendizaje 
- Interactividad 
Facilita el aprendizaje 
	 - Talleres prácticos 
- Ejercicios prácticos 
- Autoevaluación 
- Creatividad 
- Tiempo de aprendizaje 
3.4 POBLACIÓN 
La población considerada para este estudio son los estudiantes de segundo año 
matriculados en el Curso de fotografía de la Carrera de Diseño gráfico de la 
Universidad de Panamá, la cual suma un total de 77 estudiantes. Se tomará una 
muestra de 30 estudiantes la cual representa un 23.1% de la población. Los cuales 
son 12 varones que representan una 40% y 18 mujeres que representan un 60 %. 
La muestra es representativa y confiable ya que es el grupo al cual se desea hacer 
el estudio para la propuesta. 
Nota importante: A los estudiantes que se le aplicó la encuesta, se le explicó las 
clases con CD, llamado Manual Interactivo de Fotografía Digital. Diseñado por 
Máximo Olaya, profesor del curso de Fotografía, dirigido especialmente a los 
estudiantes de la carrera de Diseño Gráfico. 
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Tabla 2 MUESTRA / POBLACIÓN 
Carrera Población Muestra 
% de la Po 
blación 
Diseño Gráfico 77 30 23.1% 
Hombres 
30 
12 40% 
Mujeres 18 60% 
3.5 DESCRIPCIÓN DEL INSTRUMENTO 
El instrumento es una encuesta que será aplicada a los estudiantes de segundo año 
del Curso de fotografía de la Facultad de Arquitectura con el fin de recabar los datos 
necesarios para el desarrollo de la investigación.Se utilizarán preguntas cerradas. 
Esto busca estandarizar los datos que permitan diseñar una propuesta que facilite el 
aprendizaje Manual Interactivo de Fotografía para la confección de arte Digital. 
3.6 PROBLEMA Y PLANIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 
Mi proyecto de investigación surge por la necesidad de enseñar de manera interactiva 
la herramienta y el uso del programa photoshop para crear artes digitales a partir de 
las fotografía 
Este CD presenta contenidos en multimedia como son: imágenes, textos, sonido, 
movimiento, video, entre otros; puede ser visualizado y ejecutado desde plataforma 
MAC y PC, se utilizaron programas como: ilustrador, photoshop, prezi, además 
incluye talleres practicos y ejercicios. 
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3.7 ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 
A continuación se describe la información que se obtuvo de la encuesta realizada a 
los estudiantes Diseño Gráfico. 
Gráfica 1 ¿Has recibido algún curso de Photoshop? 
TABLA 3  
De acuerdo a la encuesta realizada 3 estudiantes 
que equivalen el 10% han recibido curso de 
Photoshop, y 27 que equivale 90% no conoce el 
programa. 
• NO 
ESTUDIANTE % 
SI 3 10% 
NO 7 90% 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografia 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
Gráfica 2 ¿Sabes utilizar el programa Photoshop? 
TABLA 4 
• NO 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
De acuerdo a la encuesta realizada 
4 estudiantes que equivalen el 13% ya tenían 
conocimiento sobre el Photoshop, y 27 que 
equivale 87% Si aprendieron con el manual 
Interactivo de fotografía. 
ESTUDIANTE % 
SI 4 13% 
NO 27 87% 
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Gráfica 3 
¿Aprendiste con el manual Interactivo de fotografía? 
TABLA 5 
ESTUDIANTE % 
SI 4 3% 
NO 26 87% 
• NO 
De acuerdo a la encuesta realizada 4 estudiantes 
que equivalen el 13% han utilizado Photoshop, y 
26 que equivale 87 % no conoce el programa. 
SI 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografia 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
Gráfica 4 
¿El Manual Interactivo es fácil de utilizar? 
TABLA 6 
ESTUDIANTE % 
SI 30 100% 
NO 0 0% 
Si 	 De acuerdo a la encuesta realizada 
• NO 
Los 30 estudiantes que equivalen al 100% 
mencionan que el Manual Interactivo es fácil de 
utilizar. 
Fuente' Estudiantes de segundo año del Curso de fotografla 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
Gráfica 5 
¿El manual interactivo está diseñado para Mac y Pc? 
TABLA 7 
ESTUDIANTE % 
SI 13 
4 
97%  
3% NO 
De acuerdo a la encuesta realizada 
El 7% de los encuestados pudo probar que el 
interactivo funciona para ambas plataformas 
Mientras que el 93% lo utilizó en el salón de 
clases. 
Fuente Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
NO 
3% 
SI 
• NO 
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Gráfica 6 
¿Considera usted que el Manual Interactivo servirá como material de apoyo 
para los laboratorios de fotografía? 
TABLA 8 
SI 
• NO 
Fuente. Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
ESTUDIANTE % 
SI 30 100% 
NO 0 0% 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Los 30 estudiantes que representan el 100% de 
los encuestados consideran que sirve como 
apoyo didáctico en los laboratorios. 
Gráfica 7 
¿Considera que el Manual Interactivo explica claramente las herramientas del 
programa Photoshop? 
TABLA 9 
No 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografia 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
ESTUDIANTE % 
SI 30 100% 
No 0 0% 
De acuerdo a la encuesta realizada 
El 97% considera que el Manual Interactivo 
explica claramente las herramientas del 
programa Photoshop mientras que 3% ya conoce 
el programa. 
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Gráfica 8 
¿El Manual Interactivo explica claramente el manejo de las capas en el 
programa Photoshop? 
TABLA 10 
ESTUDIANTE % 
SI 3 
27 
97% 
3% NO 
• SI 
• NO De acuerdo a la encuesta realizada 
El 97% considera que el Manual Interactivo 
explica claramente las capas del programa 
Photoshop mientras que 3% ya conoce el 
programa. 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
 
Gráfica 9 
¿El Manual explica claramente sobre balance y curva de colores? 
TABLA 11 
Si 
• NO 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
ESTUDIANTE % 
SI 3 97% 
NO 27 3% 
De acuerdo a la encuesta realizada 
El 93% considera que el Manual Interactivo 
explica claramente las sobre balance y curva de 
colores del programa Photoshop mientras que 
7% ya conoce el programa pero reconocen que 
aprendieron otros trucos de color. 
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Gráfica 10 
¿Aprendiste sobre retoque fotográfico? 
TABLA 12 
á 
si 
ESTUDIANTE — % 
SI 30 100% 
 
0% NO 0 
,,, 	 SI 	 • NO 
100% 
	
De acuerdo a la encuesta realizada 
Los 30 estudiantes que representan el 100% 
consideran que aprendieron nuevos trucos sobre 
retoques fotográficos. 
Fuente. Estudiantes de segundo año del Curso de fotografia 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
Gráfica 11 
¿Es fácil la Utilización de filtros? 
TABLA 13 
NO 
	
ESTUDIANTE 
7% 	 SI 	 3 	 97%  
NO   27 	 3% 
N,) 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
Los 27 estudiantes que representan el 93% 
consideran que aprendieron nuevos trucos sobre 
filtros. El 7% que son 3 estudiantes consideran 
que el interactivo explica de manera clara y 
directa el uso de los filtros 
44 
Gráfica 12 
¿Considera usted que el manual sirve para los estudiantes de diseño gráfico y 
carreras afines? 
TABLA 14 
SI 	
ESTUDIANTE 	 % 
30 	 100% 
NO 	 0 	 O%  
izo% 	
NO 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
Los 30 estudiantes que representan el 100% que 
el manual interactivo es especial para la carrera 
de Diseño Gráfico carreras afines, profesores, 
aficionados y principiantes. 
Gráfica 13 
¿El manual interactivo es funcional para Tablet y celular? 
TABLA 15 
ESTUDIANTE % 
SI 3 100% 
NO 0 0% 
NO 
0% 
SI 
100% 
SI UNO 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Los 30 estudiantes que representan el 100% 
consideran interactivo es funcional para Tablet y 
celular. 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografia 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 	
El 100% se le mostro la aplicación en Tablet y 
celular. 
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Gráfica 14 
¿El manual interactivo contiene ejercicios prácticos que refuerzan el 
conocimiento sobre fotografía? 
TABLA 16 
ESTUDIANTE % 
SI 30 100% 
NO O 0% 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Los 30 estudiantes que representan el 100% 
realizaron los talleres prácticos. 
SI  • NO 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografia 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
Gráfica 15 
¿Le gustaría que el manual se publicara en redes sociales como 
YouTube? 
TABLA 17 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
ESTUDIANTE % 
SI 27 97% 
NO 3 3% 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Los 30 estudiantes que representan el 100% 
consideran que 3% y 97% reforzaron el 
conocimiento. 
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ESTUDIANTE % 
SI 22 73% 
NO 8 27% 
NO 
27% 
SI 
SI 
73% 
	 • N( ) 
Gráfica 16 
¿Le gustaría que el manual interactivo vinculara" link " que te lleve a vídeos 
en la web? 
TABLA 18 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2018 
De acuerdo a la encuesta realizada 
El 27 consideran que NO se debe publicar en 
redes sociales porque es un buen material de 
apoyo para la carrera de diseño gráfico. El 73% 
considera que es un buen material para publicar. 
Gráfica 17 
¿El CD interactivo completa tus expectativas sobre el uso de Photoshop? 
TABLA 19 
ESTUDIANTE % 
SI 30 100% 
NO O 0% 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Los 30 estudiantes que representan el 100% 
considera que el manual interactivo cumples sus 
expectativas. 
Fuente: Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
É3 
Si 
SI 
	
• NO 
100% 
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Gráfica 18 
¿Considera usted que el manual contiene todos los temas importantes que 
necesita conocer un diseñador gráfico.? 
TABLA 20 
ESTUDIANTE % 
SI 30 100% 
NO 0% 
Fuente Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Los 30 estudiantes que representan el 100% 
considera que el manual interactivo contiene los 
temas importantes que debe conocer un 
diseñador grafico. 
Gráfica 19 
¿Considera usted que el manual debe actualizarce automáticamente ? 
TABLA 21 
ESTUDIANTE 
SI 	 30 	  100% 
NO  
 0% Ii 
Fuente: Estudiantes de segundo arto del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
De acuerdo a la encuesta realizada 
Los 30 estudiantes que representan el 100% 
considera que el manual interactivo contiene los 
temas importantes que debe conocer un 
diseñador grafico. 
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Gráfica 20 
¿Considera usted que el manual se debe actualizar cada dos años? 
TABLA 22 
NO 
20% 	 s 
SI 	 u NO 
80% 
ESTUDIANTE % 
Si 
NO 
24 80% 
6 20% 
De acuerdo a la encuesta realizada 
El 20% considera que no se debe actualizar 
El 80% debe tener otros manual interactivos 
como apoyo a los estudiantes y profesores que 
dictan el curso de fotografía. 
Fuente Estudiantes de segundo año del Curso de fotografía 
de la Facultad de Arquitectura 2015-2016 
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3.8 TIPO DE ESTUDIO 
Este proyecto es de tipo descriptiva, porque el supuesto didáctico interactivo 
puede desarrollar los aspectos relacionados con la materia de fotografía a nivel de 
una segunda persona que te enseñará los módulos 
Trabajando con metodologia digital interactiva de uso individual o grupal para 
estudiantes del curso de fotografía 
3 9 SITUACIÓN ACTUAL DE LA PROPUESTA. 
Nuestra propuesta de cd interactivo despliega una serie de ilustraciones fotográficas 
y videos, de la siguiente forma 
1 Al insertar el cd en la unidad reproductora (computadora o reproductor de DVD) 
da inicio a la pagina inicial, donde se observa el diseño animado y el botón de 
entrar para acceder a los temas 
2 Aparecen cinco botones para que el usuario pueda escoger algunos de los 
siguientes temas 
• Introducción 
• Programas y ejercicio prácticos 
• Material práctico 
3 Al acceder a cualquiera de estas opciones se despliegan de cada una los 
subsiguientes contenidos 
a Al hacer clic sobre el botón de Introducción 
Aparece una diagramacion, con 7 temas al tratar, mediante cada video se tratará 
cada tema para primero comprender el programa Está dividido en 
• ¿Que es Photoshop, 
• Menú de Herramientas 
• Pixeles, Megapixeles, Resolucion 
• Color 
• Formatos 
• Espacio de trabajo 
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que  si el usuano desea saber el contenido hace clic sobre los botones y aparece 
un video explicando cada uno de los pasos y en algunos casos un pdf para descargar 
a Programas de Edicion 
Estos talleres para los programas de edición contempla PHOTOSHOP y 
usamos el libro de la editonal TIKAL Susaeta para el uso de todas las herramientas 
del programa para tener una referencia mas exacta de algunas referencias de 
herramientas (TIKAL, 2012) 
Al hacer clic sobre este tema aparece una diagramación con trece textos que 
ilustran distintos talleres Se le indica al usuano que haga clic sobre la botones que 
serán los temas 
• Imágenes RGR & CMYK para impresión 
• Recorte de imagen 
• Capas múltiples 
• Parche y Clonador 
• Panorámica 
• Brochas & Tipos 
En los temas de Ejercicio práctico tendremos preguntas sobre el uso de las 
herramientas como manera de memoria, recordar botones u opciones que se 
puedan utilizar muy a menudo en el programa y su función con estas preguntas 
tendrán dos botones con la respuesta correcta e incorrecta, que se pondrá para 
dar más retentiva a los estudiantes, si presionan el correcto seguirá con otro 
tema , si tocas el botón incorrecto te regresará al principio del proyecto para 
buscar donde fue el ultimo tema que se vió 
a Material para práctica 
• Restauracion 
• Montaje de producto 
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• Retoque facial 
• Envejecimiento 
El CD interactivo tendrá diferentes opciones como video e imagenes que serán de 
alta resolucion para su practica, los temas son los mismos tratados en los cursos de 
la matena de fotografía en la sección de laboratono digital, que tendrá una guía de 
bolsillo con los conceptos tecnicos de photoshop y con todo lo que daremos para que 
tengas una idea de lo que trabajaremos y asi poder conocer los iconos del programa 
que tendrá su cover donde se verá lo que presenta el CD, adentro la gula de bolsillo 
y el CD 
Cada proyecto tendra un color diferente y tendrá animaciones en las páginas las 
entradas de cada tema 
1 Este cd está diseñado para lograr la interactividad del usuano con los contenidos, 
de forma directa y sencilla 
Contiene las especificaciones de los matenales para trabajar los talleres Se le 
anexan los matenales,brushes, filtros para trabajar y archivos pdf para poder 
tener algún resumen de los pasos 
2 Todos los videos contenidos en este cd facilitan botones para adelantar, 
retroceder, detener y reproducir la acción, cuando el usuano lo desee Tendrá un 
link de respuesta por Internet o canales de trabajos realizados reales de las 
clases de la materia 
3.10 PLANEAMIENTO Y ORGANIZACIÓN. 
El proceso para la estructuración del diseño de nuestra propuesta comienza con 
la investigación, manejo de los contenidos, animacion y metodologia secuencia' 
de los videos para la programacion de las diversas actividades y poder clasificarlas 
por temas y subtemas dentro de sus respectivas áreas temáticas, la comprensión de 
estos temas son dingidos a estudiantes y su uso práctico de retentiva para ellos el 
trabajo del uso del interactivo tiene que ser práctico para su uso 
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Se grabaran los videos con programas de captura de software como 
CAMTASIA STUDIO 8 que permite tener una resolución 1920x1080, o resoluciones 
mas bajas de 1280x720 dependiendo de cada tema y con su audio estéreo a dos 
canales grabación de audio en off para mejor calidad, usaremos programas como 
adobe flash, muse y prez, para poder trabajar animaciones y poder explicar mejor 
para que tenga mas interactividad el proyecto 
Habra una breve introducción de lo que trataremos en este cd y lo que puedes 
esperar y lo que te podrá enseñar en cada tema 
311 UNIVERSO O POBLACIÓN 
Este estudio está dingido a los estudiantes de la carrera de diseño gráfico de la 
Facultad de Arquitectura de la Universidad de Panamá del año 2016 
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CAPITULO 4 
PRESENTACIÓN DE LA PROPUESTA 
4.1 CONCEPTO CREATIVO 
La idea de introducir un manual interactivo, educacional para los estudiantes de 
Diseño Gráfico, con diversos temas agrupados en un cd interactivo, nos motivó a ' 
crear este matenal sencillo y didáctico, denominado manual interactivo sobre el uso 
de la fotografía digital en la confeccion de arte digital 
Nos inspiramos en elementos de la cámara fotográfica, su estructura es la 
propuestade la línea de diseño 
Tiene vanos componentes de los cuales hemos tomado la imagen de la cámara 
sectonzada y los lentes de diferentes rangos de zoom con diferentes colores RGB 
y degradado Amarillo (f9e600), Violeta (6f156c), Naranja (fd7c00), Azul (002874) 
Utilizamos el programa Adobe Illustrator CS3 y CS6, con un formato de 1152 x 864 
pxs horizontal 
Para el CD interactivo usamos 19 videos que presentaran la interface de 
Adobe Photoshop, con un formato de 1152 x 864 pxs, color RGB y 72 dpi , para 
su presentación usamos Camtasia Estudio para capturar los videos y explicarlos, 
aplicándoles los elementos para configurar la linea de diseño 
En la animación que da inicio al cd interactivo, utilizamos Adobe Flash Para la 
construcción, diseño y edición de la interactividad de todo el cd utilizamos los 
programas Adobe Photoshop y Flash Professional CC 
La captura de los videos se realizo desde un ordenador con programas como 
Camtasia Estudio, equipo de audio en estudio off para capturar la voz, utilizamos 
de igual forma tarjetas de video de 4GB con Interfaz de memoria 128-Bit para la 
calidad Para la edición se utilizó software de video Sony vegas pro 13 y Adobe 
premier, con este programa también se le añadieron los textos y los audios 
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4.2 ESTRUCTURA DEL PROYECTO. 
4.2.1 Elaboración del guión técnico para la filmación de los temas 
GUIÓN TÉCNICO N°1 
Locación: Fotos estudio taller de edición. 
Artdigital dbk estudio. 
¿Qué es Photoshop? 
Pantalla en negra, Video editado con 
todas las Imágenes de los antiguos 
programas de photoshop Desde 1990 
-2015 y después la plataforma y 
muestras de imágenes manipuladas. De 
imágenes los puntos que tocaremos son 
restauración clonación, montaje, capas. 
Tendrá una voz en off que es la 
voz del facilitador hablando sin que 
se vea solo el programa al igual 
sus movimientos en las interfaces 
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Voz en off: 
Photoshop es un programa creado por 
los hermanos Tomas y Jhon Knoll en la 
década de los 90 llamada por primera vez 
Display. 
Pronto fue desarrollándose hasta con-
vertirse en el programa que conocemos 
actualmente. 
El programa ha tenido diferentes 
cambios en el transcurso de los años 
con 15 actualizaciones y 25 años en 
el diseño y la fotografía, siendo un 
programa pionero en el retoque 
digital de imágenes. En el programa 
podremos corregir fotografías,darle más 
luz y más intensidad, menos o más 
contraste, recortar y cambiar color, 
crear fotomontajes de imágenes 
irreales; en este caso veremos cómo 
recuperamos luz como también podemos 
eliminar objetos o personas, hacer 
restauraciones o temas de montaje 
el concepto es retocar fotografías pero 
hoy en día puede no solo dedicarse a 
la fotografía; se puede hacer animación 
para videos o para imágenes en 3D. 
La edición de Photoshop trabaja 
con diferentes capas y podremos 
manipularlas. 
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GUIÓN TÉCNICO N°2 
Locación: Fotos estudio taller de edición de videos. 
Artdigital dbk estudio. 
Menú de herramientas 
Veremos un video y en pantalla 
tendremos las herramientas principales 
de Photoshop y con sus íconos el uso 
de cada una, se mostrarán pruebas y 
sus usos en el programa. Con imágenes 
adecuada para las muestras de cada 
herramienta. 
Tendrá una voz en off que es la voz del 
facilitador hablando sin que se vea, solo 
el programa sus movimientos en las 
interfaces. 
Voz en off: 
Herramientas de photoshop aquí le 
daremos sus aplicaciones y sus usos, 
he dejado en pantalla una vista de las 
herramientas con sus objetivos. 
Veremos la barra de herramientas de 
selección 
El puntero: Podremos seleccionar 
la imagen, y lograremos mover las 
imágenes aunque estén en diferentes 
capas. 
Marco rectángulas: Encontraremos 
diferentes marcos elípticos y marcos 
con columnas únicas. 
Lazo: Existen diversos como el lazo 
poligonal y magnético al presionarlo y 
redibujando alrededor de la imagen. 
Poligonal: Este lazo es más de 
precisión, se recordará tu primer punto 
recorrido redibujándolo alrededor de la 
imagen solo que este tiene que cerrar el 
último punto con el primero. 
Magnético: Solo al acercarla a tus 
imágenes podrás sustraerlas; él 
redibujará solo acercándose alrededor 
y tendrás que terminar en el punto de 
partida. 
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La varita mágica: Es otra herramienta de 
selección que con tocar algunos lugares de 
las imágenes se seleccionará solo lo que 
tú desees, a veces tendrás que cambiar 
su grosor. 
En la parte superior verás las opciones de 
la varita, sus tolerancias para la selección 
por defecto. 
Recortar: 	 Con esta 	 herramienta 
podremos cortar la imagen y ponerle el 
tamaño que necesitemos en la opciones 
en la parte superior podremos 
cambiar los diferentes tamaño, tenemos 
que tener cuidado porque puedes quitarle 
pixeles y no podrás recuperarlo. 
Herramientas de medidas 
El cuentagotas: Se usa para buscar un 
color específico para clonación o colores 
relacionado con el montaje, si se mantiene 
presionado la tecla Alt podrás copiar color 
en tu paleta de trabajo. 
Parche: Se utiliza para hacer clonaciones 
inteligentes de imágenes y degradado, 
selecciona y buscas un color parecido al 
que tú necesitas y él se mezclará entre los 
pixeles. 
Pincel: Las diferentes tipos de brochas 
y mezcla de colores, podrás hacer 
trabajos de pintura y mezclas de colores 
que necesites. 
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Clonador: Es la herramienta para retocar 
imágenes y una de las más utilizadas en 
el programa. 
Usaremos el botón Alt presionado para 
copiar una zona del color que se quiere en 
el otro lugar, saldrá una mira que le dirá 
donde obtienes la información. Donde 
clones verás una cruz que te seguirá 
para ver que es la copia de la zona 
que estas usando. 
Borrador mágico: Es por excelencia uno 
de los mejores cortadores de fondo que 
puedas encontrar si usas imágenes de 
alta calidad borrara fondos planos y en la 
parte superior verás su tolerancia puede 
cambiar por defectos 32 pero puedes 
subirlo para recuperar más campo. 
El pote de pintura: Podemos hacer una 
selección y ponemos la pintura en un capa 
podrás manipular los colores y sus orient-
aciones el primer plano es el que manda 
siempre para el pote de pintura pinte. 
Desenfoque: desenfoca el lugar exacto 
de la imagen. 
(Axel Springer, 2010) 
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Luces y sombras: Estas herramientas 
pueden darte luces más fuertes o 
sombras para darle un estilo de imagen 
más oscura o más clara dependiendo 
del trabajo. 
Plumilla: Usada para trabajos 
	 de 
selección o de líneas para redibujar, 
puedes usar el path para hacer una 
selección como para hacer líneas de 
colores. 
Texto: 
	 Sencillo 	 y 	 nada 	 de 
complejidad es usados para texto en 
cualquier lugar de tu plantilla en las 
opciones, en la parte superior se 
puede cambiar los Font y sus tamaños. 
Formas personalizadas: Son diferentes 
objetos que se pueden utilizar, en la 
parte superior podemos ver las diferentes 
formas, usamos todas y veremos la 
variedad de imágenes para tu trabajo, 
puedes cambiarle colores y efectos. 
La Mano: Es para moverse por el área 
de trabajo, también puedes usar barra 
espaciadora. 
La máscara: Se puede utilizar para 
selección usando las brochas, suaves 
circulares y usando opacidad en 
100% usaremos selección para invertir. 
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GUIÓN TÉCNICO N°3 
Locación: Fotos estudio taller de edición. 
Artdigital dbk estudio. 
Pixeles:Megapíxeles 	 y 	 resolución. 
Veremos un video de los pixeles, sus 
diferentes usos en Photoshop y la 
resolución que podremos usar para 
nuestros trabajos. 
Tendrá una voz en off que es la voz del 
facilitador hablando sin que se vea solo 
el programa sus movimientos en las 
interfaces 
PIXELES 
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Voz en off: 
Los pixeles son esos puntos de 
información mínimos en una fotografía o 
en cualquier otro programa de edición, 
es lo que se denomina pixeles, esos son 
los puntos que crean nuestra imágenes 
cada una de ella va haciendo miles de 
punto hasta llegar a una imagen de alta 
calidad. 
Nosotros podemos modificar cada 
pixel 	 gracias a los 	 programas 
digitales para hacer una imagen 
artística digital, es muy diferente a la 
fotografía análoga que se trabajaba por 
los granos, ahora se trabaja por punto. 
Imagen size es donde veremos la 
calidad de nuestra imagen y donde 
podremos modificar su resolución. 
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PIXELES 
Sus dimensiones cambiaron por el uso 
que le estoy dando, una con una calidad 
mejor que la otra; una para impresión y 
la otra que se puede usar para fotografía 
en la web. 
Es muy importante darnos cuenta de 
la cantidad de pixeles de nuestra 
imagen y como buscar imágenes con 
calidad, si navegamos en la web veremos 
que google tiene una función para ver 
dimensiones de foto para nuestros 
trabajos, entramos en herramientas de 
búsqueda y veremos diferentes calidad o 
megapíxeles que podrás descargar. 
Los nnegapíxeles, la tabla que veremos 
es para saber hasta qué punto podría 
imprimir. 
Dependiendo de tu cámara cuantos 
megapíxeles tiene, la mayoría de las 
cámaras viene de 5 megapíxeles 
hasta 21 megapíxeles, las impresiones 
en pulgada serían 24x36 tendríamos un 
rango de 10 a 21 megapíxeles para esa 
impresión. 
De 6 megapíxeles en adelante puedes 
imprimir a más grande de 11x14 
El problema son las de 5 megapíxeles no 
tiene muy buena calidad ni de pixeles ni 
resolución. (Kelby, 2013) 
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PIXELES 
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La resolución: En la imagen vamos 
a ver en la parte superior del menú 
desplegable la palabra imagen, 
buscaremos tamaño de imagen o 
imagen size para ver los pixeles y la 
resolución; la calidad de la imagen es 
de una cámara de 18 nnegapixeles, la 
resolución de puntos por pulgadas o 
por pixeles es un valor relativo 
dependiendo de dónde lo vas a 
utilizar, si es para pantalla no necesitas 
más de 72 de resolución si cambiamos 
los pixeles a 100x100 y lo dejo a 72 
de resolución si va a cambiar. Si no es 
relativo, se necesita más resolución y 
pixeles. 
Pero si es relativo, si tengo 72 de 
resolución con mis megapixeles de 
18 tú puedes cambiar hasta 300 de 
resolución y no va a pasar nada, su 
resolución será la misma. 
Si hacemos una hoja 8x10 de 300 
resolución e introduzco una imagen 
de 18 megapíxeles verás que será 
más grande la imágenes que la hoja, 
tenemos que reducirla pero no te 
preocupes la imagen no sufrirá ninguna 
distorsión ni perdida. 
Para 	 impresión 	 en 	 imprenta 
offset si necesita hacer tu hoja con la 
resolución correcta para que tra-
bajen, si es una impresión fotográfica en 
laboratorio no necesitas tanto ya su 
resolución y megapíxeles serán 
correctos para trabajar. 
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GUIÓN TÉCNICO N°4 
Locación: Fotos estudio taller de edición. 
Artdigital dbk estudio. 
EL color: 
Veremos un video de los colores sus 
diferentes usos en Photoshop, la 
saturación y el Histograma, el uso que 
podremos usar para nuestros trabajos. 
Tendrá una voz en off que es la voz del 
facilitador hablando sin que se vea solo 
el programa sus movimientos en las 
interfaces 
COLOR 
Voz en off: 
El color: 
Siendo un programa de edición 
profesional nosotros podemos 
controlar el color gracias a sus opciones 
balance. Podemos manejar diferentes 
tonalidades. En la parte superior en el 
menú desplegable en donde dice imagen 
buscamos color balance y veremos que 
trabaja un modo de color RGB que sería 
rojo, verde y azul, sus degradaciones de 
tono que cian magenta y amarillo podemos 
manipular los colores y el balance del uso 
de cada uno como pueden alterar un tono. 
Ven en esta ventana como se 
pueden trabajar el cian con el rojo 
El magenta con el verde y el amarillo con 
el azul. 
Los levels: Podemos ver otra 
manera de trabajar colores 
Y los canales de colores que trabaja 
Histograma: Es la historia de la 
foto es la identificación de la foto. 
Veremos cómo se maneja el uso de un 
histograma, su trabajo es ver lo que 
está pasando en la foto, su exposición. 
Tonos de saturación: Vamos a la 
parte superior de menú desplegable 
y tocamos imágenes, ajustes y 
donde dice tono de saturación. 
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COLOR 
Obtendremos varias opciones para 
el tono de color, saturación y luces o 
podemos manipular un solo color en los 
master, solo escogiendo el color que 
necesito cambiar; si queremos colorear 
que sea toda la foto de un solo color se 
utiliza para hacer monocromo, colores 
sepia o algún color que necesite el 
trabajo. 
El color en la cámara fotográfica: 
Usando K temperatura de color kelvin. 
Por defecto viene 5200, pero este es 
una tabla de color de lo que trabaja la 
cámara depende del lugar y la luz que 
esté trabajando, en la cámara puedes 
usar diferentes K automatizado y es un 
aproximado. 
Luz de día 5200 k 
Sombra 7000 k 
Nublado 6000 k Tungsteno 3200k 
Luz fluorescente blanca 4000k o el 
personalizado. 
Los canales de colores que se 
manejan en RGB o CMYK si 
negamos varios colores y dejamos uno 
(el red), sale el color cians y si le quito el 
verde me va a dar un magenta. 
Si le quito el azul me va a dar un color 
amarillo. (Foster, 2015) 
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GUIÓN TÉCNICO N°5 
Locación: Fotos estudio taller de edición. 
Artdigital dbk estudio. 
FORMATOS 
Veremos un video de los diferentes 
formatos que se utilizan continuamente 
con Photoshop y los que trabajaremos 
en el curso. 
FORMATOS 
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Voz en off: 
Formatos de fotografía: esto son 
algunos formatos que trabajaremos en 
Photshop los que más comúnmente se 
utilizan. 
RAW: El formato crudo sin perdida ese 
es RAW no perderás ningún dato de la 
imagen, tendrás más información de la 
foto ejemplo luz sombra. 
No tiene compresión guarda en 16 bit, no 
se perderá el color. 
Lo único que no guarda es en capa. 
Este formato no abre tan fácil tienes que 
tener camera Raw en tu Photoshop o 
Lightroom Photoshop para poder revelar 
la fotografía, él te va a dar la información 
de pixeles y de su peso, hasta de que 
cámara se tomó. 
Photoshop: Formato más completo. 
PSD es sus iniciales me va a dar un sin 
número de opciones, capas, luces, 
sombra y me guardara sin pérdida. 
TIFF: Es un formato muy parecido a 
Photoshop, no dará pérdida en la 
calidad, pero el problema es que es muy 
pesado para trabajar para imprenta, no 
es recomendable ya que su archivo no es 
adecuando para máquina de impresión 
JPG: Formato básico que está en todas 
las cámaras. 
Se pierde calidad, no puede trabajar en 
capa ni en alfa; pero es un archivo 
excelente para trabajos de hoy en día 
(TIKAL, 2012) 
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GUIÓN TÉCNICO N°6 
Locación: Fotos estudio taller de edición. 
Artdigital dbk estudio. 
ESPACIO DE TRABAJO 
Veremos un video del espacio de 
trabajo, todas sus opciones y como se 
puede modificar para su mayor 
comodidad. También tocaremos los 
formatos de páginas para impresiones 
en printer en fotografía y para la web. 
Tendrá una voz en off que es la voz 
del facilitador hablando sin que se vea 
solo el programa sus movimientos en las 
interfaces 
e 
RE 
Voz en off: 
Este es el espacio de trabajo o 
interface de Photoshop nos aparecerá 
diferentes distribuciones donde estarán 
sus herramientas necesarias para usar el 
programa. 
En la parte izquierda estará la barra de 
herramientas, en la derecha capas y 
efectos y en la parte superior opciones 
de herramientas. 
Su aspecto general 
Archivos: en Archivos podremos hacer 
una nueva hoja con diferentes formatos 
como impresión, fotografía web o video 
para guardar con diferentes formatos. 
Edición: tiene las opciones de copiar, 
cortar, pegar, sus opciones de seteo de 
teclado y color. 
Imagen: Esta en la parte superior 
y donde encontraremos todas las 
opciones para manipulación de 
imágenes. 
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ESPACIO DE 
TRABAJO 
Texto: Herramienta de texto y sus 
opciones de escrituras. 
Filtros: tiene una serie de automa-
tismo para trabajar de forma rápida 
nuestra fotografía y crear efecto deforma 
instantánea. 
3D: Es para crear imágenes 3D y nos 
dará opciones de materiales. 
Vista: las opciones de visualizaciones 
de la imagen con zoom, la regla o los 
modos de pantalla. 
Ventana: es la posibilidad de activar los 
diferentes paneles para trabajar más 
rápido y tenerlas a la vista. 
Y el espacio de trabajo dependiendo de 
tus trabajos. 
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ESPACIO DE 
TRABAJO 
Tamaño de plantilla: vamos a la parte 
superior donde dice menú desplegable 
y tocamos file o archivo y tocamos 
nuevo, nos dará diferentes plantillas 
para trabajar. 
Tocaremos donde dice presenta para 
utilizar los distintos formatos papeles, 
impresión, fotografía, web o video. 
En tamaño, nos 	 dará diferentes 
opciones, 	 cada formato tiene sus 
dimensiones o pude crear una propia. 
Para impresión esta 8.2x11 letter, legal, 
tabloide. 
Fotografía me dará 2x3, 4x6 ,5x7, 8x10 
Web, me dará diferentes tamaños para 
páginas en pixeles. 
Él nos dará la resolución y los 
pixeles ya listo para trabajar si 
queremos podemos hacer el tamaño 
que necesitamos solo cambiado las 
dimensiones y su orientación. 
Podemos cambiar como vemos 
las dimisiones en pixeles pulgadas 
centímetro, milímetro. 
(Susaeta, 2014) 
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4.3 DISEÑO DE LAS ETAPAS DEL CD INTEFtACTIVO. 
El diseño de la interfaz debe permitir al usuario llevar a cabo la interactividad con el 
sistema multimedia con mayor facilidad. (pere, 2014) 
4.4 Propuestas para la página de inicio y fondo de la presentación. 
0 nSENO 	 7, SENO DE MANLUL ryTEBACTy0 :"Em , .., 
Emun cul,,FEcr.JOROFJOBIEVISMILINRIBEIBArsTUOINWEACE 	 LACCKBCCIBM WARM 0101MORIBOOARMAZwES 
COSMO 00~0 	 MIÑO MOCO 
ENTRAR 
fig.1 
	 fig.2 
DISEÑO DE MANUAL 
INTERACTIVO 
SOBRE EL USO DE LA FOTOGRAFÍA DIG[TAL 
ENTRAí; 
fig.3 
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4.5 Propuestas para los diseño de los botones de cada tema. 
fig.4 	 fig.5 
: 1  
ortiwouccníg 	 EJERCICIO paúnco 	 'ARTERIAL 
PRÁCTICO 
fig.6 
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4.6 Página de inicio y de menú seleccionada. 
DISEÑO DE MANUAL 
INTERACTIVO 
SOBRE EL USO DE LA FOTOGRAFIA DIGITAL 
 
INTRODUCCION 	 EJERCICIO PRACTICO 	 MATERIAL 
PRACTICO 
ENTRAR 
 
fig.3 	 fig.6 
fig.7 
Hemos seleccionado la fig.3 como fondo y página de inicio, porque consideramos que 
es la mejor opción por los elementos de diseño limpio, objetos exactos que se pueden 
animar progresivamente iniciado el cd. 
Para los colores del fondo diseñamos con un solo color que sería un blanco para 
resaltar la cámara, el texto y viñeta en gris claro, con animación que se mueva el lente 
de la cámara enfocado y sus colores de texto celeste gris y negro. 
En el diseño de botones elegimos la propuesta de la fig.6, porque nos facilita la 
distribución de los temas que se despliegan para acceder a las actividades del cd 
interactivo. 
Para los colores de fondo utilizamos degradados de grises , viñeta en gris y una 
animación de movimiento alrededor de la viñeta. Los colores que utilizamos fueron 
fuertes y colores saturados como: amarillos, rojos, naranjas, verdes. 
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4.7 Desarrollo de la animación de la página de inicio. 
DISEÑO DE MANUAL 
lrJTCTC 
r 	 DISEÑO DE MANUAL 
' !ÍJTE1;:,AcTIvo 
ENTRAR 
fig.8 
	
fig.9 
DISEÑO DE MANUAL 
INTERACTIVO 
[ 
ENTRAR 
fig 10 
Las figuras nos muestran la animación de entrada al cd interactivo, inicia con 
el fondo degradado y se ve como se mueve el enfoque y el cuadro de captura 
fotográfica que aparece. 
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48 Diseño de maquetación de CD interactwo plantilla de inicio. 
Ésta será la entrada del CD interactivo, la presentacion con una animación corta y 
muy instintiva del boton de entrada 
PAGINA DE INICIO 
Ésta ser á la entrada del CD 
interactwo la presentación con 
una animación del botón de 
entrada 
I 	
Mr11) 1 
l 	 reen) 	 I 
I 	 Tre70 	 1 
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fig 11 
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4.9 Desarrollo de la animación de la página de menú. 
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4.10 Diseño de maquetación gráfica plantilla para los tres temas. 
PAGINA DE INICIO 
Este será el menu pnnopal 
de mico de los tres temas 
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BU Mulo 
fig 15 
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EJERCICO PRÁCTICO ' 	 ' 
e Color PGR &CMYK para Imprembn 
•
Recorte de imagen 
•
Capas %limpie 
•
Parche Clonador 
e Panoramica 
•
ll'ochas & Letras 	 ; 
EJERCICIO PRÁCTICO 
4.11 El Diseño de elementos gráficos de las plantillas para los tres temas. 
Este será el menú principal de inicio de los tres diferentes temas. 
fig.16 	 fig.17 
	
INTRODUCCIÓN 	 ) 
0  Que es Photoshop? 
e Menú de Herramientas 
• Pont. Mega pixeles, Resoluch 
 
•
Color 
	
. 	
, 
• Formatos 	
. 
' 
•
Espacio de trabap 	
s) 
_ 
INTRODUCCIÓN 
.w. 11="1 
MATERIAL PRACTICO 
	
mico, 
e Itestauramin 
• Montaje de producto 
 
•
Retoque rural 
• Envejecimiento 
MATERIAL PRÁCTICO 
fig.18 
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4.12 Maquetación de plantillas de los botones de los temas y la animación. 
Las tres plantillas que trabajamos están independiente, cada una tendrá su icono en 
la parte superior con su título que los diferenciará de cada botón y cada tema tendra 
su contenido por colores diferentes que serán botones que se asocien con el video a 
presentar, cada tema tendra una animación que se repetirá continuamente hasta que 
toque los botones de salida o de otro tema 
Cada uno de los temas es independiente al otro no tendrá botón de conectividad con 
ninguno ya que son uno tema de consulta, otros de práctica y otro matenal 
TEXTO 	 I><) 
PAGINA DE INICI(T 
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4.13 Diseño de botón de salida de los diferentes temas 
Cada plantilla tendrá un botón de regreso que siempre estara en la parte supenor a 
mano derecha, si la presionas te llevara hasta el menú pnncipa que está hecho para 
que se reconozca como el regreso a casa, asi no tendrán problema para salir y 
buscar otros temas 
rzlz lz ti n ._ n 
fig 20 
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4.14 Botón de activación de video. 
Cada botón al tocarlo te llevará al video y a un sub tema para probar tu retentiva sobre 
algún comando o acción hecha por el facilitador. 
- 	 Restauración 
fig. 21 
La línea de tiempo de los videos podrás utilizarla para adelantar o repetir el video 
te da el tiempo donde lo estabas viendo, el sonido regularlo, ponerlo en pantalla 
completa y ponerle pausa, así tendremos total acción sobre el video. 
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Visualización. 
Los videos son full HD y todo el trabajo se podrá ver desde las computadoras, un 
smarthtv o una Tablet. 
1.1 
O 	 I . 
INTRODUCCION EJERCICIO PRACTICO MATERIAL 
PRACTICO 
fig. 22 
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4.15 Preguntas. 
En cada proyecto de ejercicio práctico te haremos preguntas y te daremos link de 
páginas de descargas de libros brochas Font gratis para tus trabajos, si no aciertas 
te regresará al menú del tema. 
Para una impresión en offset que modo de 
color utilizaremos? 
RGB 
fig. 23 
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4.16 DISEÑO DE FUNDA Y ETIQUETA PARA EL CD. 
• Propuesta del diseño de funda 
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- Portada de la funda del CD. 
fig. 25 
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4.17 Contra portada de la funda del CD con los ojetivos generales y específicos. 
OBJETIVO GENERAL 
Un manual interactivo para la materia de Fotografía Digital de la carrera de 
Diseño Gráfico de II año, que contiene todos aquellos requerimientos que 
necesita el estudiante para mejorar su nivel académico y profesional en el 
programa photoshop. 
OBJETIVO ESPECÍFICO 
Diseñar un documento electrónico digitalizado que facilite la comprensión y 
manejo de la cámara digital presentando imágenes y videos explicativos de 
como se utiliza el programa. 
Este cd interactivo despliega una serie de ilustraciones, fotografías y videos, 
para facilitar el desarrollo de los siguiente temas: 
1. Introducción al programa photoshop 
2. Ejercicio Práctico 
3. Material Práctico 
Este material es de uso exclusivo para la Facultad de Arquitectura no puede ser 
copiado ni duplicado de ninguna manera, es solo para uso educativo. 
fig. 26 
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4.18 Propuesta de etiqueta del CD. 
DE MANUAL 
INTERACTIVO 
EN LA CONFECCIÓN DE 
ARTE DIGITAL DIRIGIDO 
A ESTUDIAN1E1 DE 
DISEÑO DRAFICO 
fig. 27 
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4.19 Contenido interno de la funda del CD. 
Inserte el CD dentro de su unidad de CD o DVD. 
Haga clic en el botón de entrada de la página 
3. Acceda a cualquiera de las opciones. 
4. Siga las instrucciones  en pantalla. 
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OTOGRAFÍ á 
POR: MAXIMO OLAYA 
4.20 Propuesta de diseño interno Guía de bolsillo. 
• ' ., 
‘...,,.. 	 -.., 
	
... ‹.... 	 :_..--.* 
	
..‘,...,, 	 4 	 ....., 
.,.„..,..• 
.:, . 
.7-- 	 .-,.. 	 - 111:1‘ - -1 b - 
	
!I 114 ' 	 4 
.., * _ 
,.., k 
as 
w... ir 
SOBRE EL USO DE LA 
FOTOGRA 7 íA DIGITAL 
EN LA CONFECCIÓN DE Olik 	 . — ARTE DIGITAL DIRIGIDO 
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DISEÑO GRÁFICO. 	 iiiiiiffiiiik. 
Esta guía rápida explica los temas 
que tratará el uso del 
programa 
DISEÑO DE 
MANUAL 
INTERACTIVO 
fig. 30 
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Propuesta de diseño interno de la Guía de bolsillo. 
INTRODUCCIÓN 
• Qué es Photoshop? 
Su historia y cómo se desarrolló. 
• Menú de Herramientas 
Herramientas que se utilizaran en el programa 
. 41 Pixeles, Mega píxeles, Resolu< 
Diferentes formas de manipulación de pixeles 
• Color 
Diferentes modos do color y su histograma 
• Formatos 
Varias formas de guardar un archivo 
• Espacio de trabajo 
Diferentes plataformas para manipular imagenes 
"10 
Veremos su historia y la evolución del programa Photoshop. 
Veremos con detalle sus iconos y cómo funciona cada herramienta. 
Pixeles, trataremos las diferentes formas de manipulación para cada 
proyecto. 
Daremos un vistazo a cada manera de manipular los colores para 
diferentes proyectos. 
El formato, es el modo que usaremos para guardar nuestra información 
y compartirla. 
La Plataforma de photoshop nos brindará diferentes maneras de ver 
el entorno. 
fig. 31 
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Propuesta de diseño interno de la Guía de bolsillo. 
PHOTOSHOP : Es un programa de edición de retoque de imágenes digitales que se 
puede corregir detalles de la fotografia como: colores, apariencia de la persona u 
objeto como también hacer imágenes artisficas para trabajos de exposición de arte 
digital. Cuenta con la mejor plataforma de edición dándole un sin número de 
posibilidades de calidad ya sea para la web o para impresiones de plotter. 
MENÚ DE HERRAMIENTAS: En el programa Photoshop ,hablaremos sobre el uso de 
las herramientas y como trabajar con cada una, para poder usarlas correctamente a 
la hora de manipular imágenes. 
PIXELES,MEGAPIXELES, RESOLUCIÓN: Trataremos el significado de los pixeles, 
su manejo en el programa y el uso adecuado en las áreas multimedias y de impresión. 
COLOR: Hablaremos de los distintos usos del color, para su manejo en los diferentes 
formatos. 
FORMATOS: Trataremos los diferentes formatos para guardar una imagen con 
diversas calidades para una entrega multimedia e impresión. 
ESPACIOS DE TRABAJO: Veremos el espacio de trabajo, sus acciones y dónde se 
encuentran las herramientas, ventanas y páginas. 
fig. 32 
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Propuesta de diseño interno de la Guía de bolsillo. 
EJERCICIO PRÁCTICO 
e Color RGR & CMYK para impresión 
Modode color para impresiones digitale 
e Recorte de imagen 
Aprender a usar la herramienta de recorta 
•
Capas Múltiples 
Aprender a usar varias capas_ 
lo Parche y Clonador 
Aprender a usar el retoque digital. 
e Panorámica 
Varias imágenes crearán una sola. 
,e Brochas & Letras 
Aprender a descargar y montar en el pro 
Las imprentas tienen diferentes modos de color que tenemos que saber 
utilizar. 
I Recortar una imagen para dar un tamaño especial a los diferentes proyectos. 	 I 
Trabajaremos diferentes capas, veremos una imagen múltiple y como será 
su movimiento. 
Aprenderemos a usar la herramienta de limpieza fácil, para manipular 
imágenes en la restauración. 
i Tomaremos múltiples imágenes y con la opción automática haremos una panorámica 
Aprenderemos a descargar brochas y letras de distintas páginas y 
después instalarla en el programa photoshop. 
fig. 33 
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Propuesta de diseño interno de la Guía de bolsillo. 
IMÁGENES RGB & CMYK PARA IMPRESIÓN: Revisaremos los modos de 
color para los diferentes tipos de colores y sus adaptaciones para las 
impresiones_ 
RECORTE DE IMAGEN: Aprenderemos a usar los diferentes recortes como: el 
lazo poligonal y la plumilla, para hacer recortes exactos en las diferentes capas. 
CAPAS MÚLTIPLES: Trabajaremos las capas, sus diferentes efectos, sus 
manipulaciones y su uso para varias imágenes en secuencias. 
PARCHE Y CLONADOR: Usaremos el parche y el donador para retocar rostro, 
limpieza y donación de objetos y personas. 
PANORÁMICA: La fotografía panorámica se trabaja con acciones automática 
para hacer una gran imagen de resoluciones grandes en fotos artísticas de gran 
angular. 
BROCHAS: Aprenderemos a usar y hacer brochas para nuestros distintos 
trabajos con colores y efectos. 
TIPOGRAFÍA: Aprenderemos a instalar tipografías para el uso de diferentes 
textos; haremos los efectos metálicos y efectos dorados para el uso en 
diferentes artes. 
fig. 34 
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Propuesta de diseño interno de la Guía de bolsillo. 
MATERIAL PRÁCTICO 
	
r-- • 
\emulo, 
4, Restauración 
Manipulación do fotos antiguas 
Montaje de producto 
fig. 35 
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Propuesta de diseño interno de la Guía de bolsillo. 
1 RESTAURACIÓN: Haremos una práctica con una 
fotografia antigua y la restauraremos paso a paso 
	 , 	 liba 
con las herramientas de parche y donación. 
IIIIP 
MONTAJE DE PRODUCTOS: Trataremos una imagen de 
un producto de alta resolución y haremos un montaje con 
las herraminetas de photoshop. 
RETOQUE FACIAL: Trabajaremos una imagen, 
limpiaremos su rostro y la usaremos para publicidad. 
11171111ill 
ENVEJECIMIENTO: Tomaremos una imagen 
y le haremos un envejecimiento al 
rostro y el cuerpo . 
fig. 36 
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Propuesta de diseño interno de la Gula de bolsillo. 
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Propuesta de diseño interno de la Guía de bolsillo. 
TRIÁNGULO DE EXPOSICIÓN 
fig. 38 
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Propuesta de diseño interno de la Gula de bolsillo 
iLso AD De,e1 
La informaaón de este CD utteractivo es totalmente educactwo 
y no es con fines de lucro. 
fig 39 
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La información de este CD inter actrvo es totalmente educacnvo 
y no es son fines detracte. 
4.21 DIAGRAMACIÓN DEL MANUAL DE LA GUÍA DE BOLSILLO. 
DISEÑO DE MANUAL 6„.n 
INTERACTIVO 
06)E10./o GENERAL 
Diseñar un manual InteractIvo para la materia de Fotografía Digital de la 
carrera de Diseño Orifico de II añes contenga todos aquellos requerimientos 
que necesita el estudiante Para melorar SU nivel académico Y PróreakMal , 
OftlETNO rsprcinco 
Contribuir a los procesos creativo> de los estudiantes, ayudándolos con 
herramientas y técnicas para diseñar arte digital. 
SOBRE EL USO DE LA 
FOTOGRAFÍA DIGITAL 
fig. 40 
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•
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Color 
gio Formatos 
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DIAGRAMACIÓN DEL MANUAL DE LA GUÍA DE BOLSILLO. 
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fig. 41 
•
Capas Mürtiples 
• Parche y Clonacior 
e Panorámica 
• Brochas S Letras 
• 
RECORTE DE IMAGEN: Aprenderemos a usar los diferentes recodes oxeo el 
Irme pNiannal y la plurnala para nacer recodes exactos en las ábrenos capas Restauración 
IMÁGENES R0111 & CIVN PARA IMPRESIÓN: Reresmertaras les modos de 
cola para tos ~Mes laxis de celestes y sus adaptas:mes sima las 
impreemnes 
inbandis merma y le reeleummenra peno Amo rKat 
con las herrantedlas de parche y dormitas. 
MONTAJE DE PRODUCTOS Trataremos une impon de 
un producto da alta resoles:Me y haremos un mcolaile con 
tortarnnems de shoiesime 
RETOQUE FACIAL Traspone.» rola mugen 
Imperemos su rostro y la usaremos para pubisseded 
C13, 
ENVEJECIMIENTO Tomaremos sna migan 
y le haremos un eremecirniento al 	 rs 
rostro y el cuerpo 
DIAGRAMACIÓN DEL MANUAL DE LA GUÍA DE BOLSILLO. 
CAPAS MÚLTIPLES: fracasaremos las capas sus ~nem electos sus 
manipulaciones y su uso para varias ~es en secuencias 
PARCHE Y CLONADOR: Usaremos al patena y el ~al« para retocar rostro. 
Impon y clonaceen de Meleros y personas 
PANORÁMICA: La Mem-Mb panorámica se adema con amenes arlornabea 
para hacar una man nuoso da 'resoluciones pandea ion lobs enfocas ce gran 
angula' 
BROCHAS: OArendeeenos a usar y Raes. Mechas para nuestros dsstintes 
trabaras con colores y efectos 
TIPOGRAPIA: Aprenderemos a ~u Neograrlas para el uso de ~rentes 
Mides haremos los electos metal:coa y Meceos doradas para el uso en 
referentes ames 
• Montaje de producto 
•
Retoque facial 
•
Envejecimiento 
fig. 42 
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fig. 43 
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COSTOS 
Cantidad Descripción 
1 
Precio por unidad Total 
Fotografía y retoque digital. $1,250.00 1,250.00 
Grabación y edición de los temas en 
off 
$500.00 500.00 
Diseños. $1,000 00 1,000.00 
Multimedia $300.00 300.00 
Folletos $175.00 175.00 
Impresiones. $250.00 250.00 
Materiales varios $150.00 150.00 
Misceláneos. $350.00 350.00 
Total de costos $3,975.00 
El CD tendría un costo unitario estimado por estudiante de B/. 5.00, si es comprado 
en cantidades arriba de el ciento de cd. 
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CONCLUSIONES 
El diseño de un cd interachvo requiere un estudio complejo y una adecuada 
planificación de su estructura didáctica y tecnologica, por lo que podemos concluir 
lo siguiente 
Es importante analizar y simplificar el contenido de la investigación inicial, 
clasificarlo de forma lógica y sistemática, teniendo en cuenta las bases temáticas 
y subtemas por área Al mismo tiempo se debe contemplar la didáctica y la forma 
interactiva de los medios tecnológicos, para proceder a crear la interrelación con los 
usuanos de este material 
1 Al diseñar Manual interactivo sobre el uso de la fotografía digital les proporciona-
remos un medio moderno, sencillo y objetivo que puede propiciar el desarrollo 
y la capacidad de los estudiantes Nuestro proyecto pretende dar soluciones a 
los temas digitales de fotografia digital y el uso del programa photoshop para la 
comprension de los estudiantes 
2 La función educativa del material didactico les permite a los diseñadores gráficos 
proponer nuevas formas de soluciones gráficas, en el proceso de diseño de ayudas 
visuales, impresas o digitales 
3 Este cd interactivo permite el desarrollo de una comunicación sistemática y 
reciproca de los usuanos, al acceder a los contenidos y actividades de forma 
diferente, en el momento que la persona lo desee 
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RECOMENDACIONES 
Para alcanzar los objetivos trazados con este cd interactivo, tenemos las siguientes 
sugerencias 
1 Es importante la participación activa y comprometida del sujeto, para lograr el 
propósito de este Cd interactivo, de memona, utilizando estas estrategias de 
aprendizaje interactivo 
2 Se está creando una aplicacion para los Smartphone 
3 Los temas que se tratan en el CD interactivo son el uso de las herramientas del 
programa y su espacio de trabajo, tema utilizado en el pnmer semestre de la 
materia En cada punto se asignará prácticas en los laboratonos y su ayuda para 
comprender mejor el uso de Photoshop, que es el programa base para la materia 
Utilizar el matenal del cd interactivo para los cursos de fotografía de verano 
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ANEXO 
MAPA DE NAVEGACIÓN 
I INTRODUCCIÓN I 
L Qué es Photoshop 
Menú de Herramientas 
Pixeles, Megapbceles, Resolución. 
I Color 	 I 
1  Formatos I 
1 Espacio de trabajo 1 
1. 	 PAGINA DE INICIO 	 ) 
MENÚ 
EJERCICIO PRÁCTICO I 
Imágenes RGR & CMYK para impresión 
Recorte de Imagen 
Capas múltiples 
Parche y Clonador. 
Panorámica 
Brochas & Letras 	 I 
MATERIAL PRÁCTICO 
Restauración 
	 1 
1 Montaje de Productos 1 
Retoque facial 
1 	 Envejecimiento 	 1 
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Fotos usadas Originales de el facilitador para este proyecto 
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Fotos usadas Originales de el facilitador para este proyecto 
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FOTOS TOMADAS DE LA PÁGINA http://es.all-free-download.com/psd-gratis/  
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UNIVERSIDAD DE PANAMÁ 
VICERRECTORÍA DE INVESTIGACIÓN Y POST GRADO 
FACULTAD DE ARQUITECTURA 
MAESTRÍA EN DISEÑO CREATIVO 
DISEÑO DE MANUAL INTERACTIVO SOBRE EL USO DE LA FOTOGRAFÍA Y ARTE DIGITAL DIRIGIDO A ES- 
TUDIANTES DE CARRERA DE DISEÑO GRÁFICO. 
Instructivo Marque con X la respuesta correcta 
SI NO 
1 ¿Has recibido algún curso de Photoshop? 
2 ¿Sabes utilizar el programa Photoshop? 
3 ¿Aprendiste con el manual lnteractivo de fotografía? 
4 ¿El Manual Interactivo es fácil de utilizar? 
5. El manual interactivo está diseñado para Mac y Pc 
6 ¿Considera usted que el Manual Interactivo servirá como material de 
apoyo para los laboratorio de fotografía? 
7 ¿Considera que el Manual Interactivo explica claramente las 
herramientas del programa Photoshop? 
8 ¿El Manual Interactivo explica claramente el manejo de las capas 
en el programa Photoshop? 
9 El Manual explica sobre balance y curva de colores 
10 ¿Aprendiste sobre retoque fotográfico? 
11 ¿Es fácil la Utilización de filtros? 
12 ¿Considera usted que el manual sirve para los estudiantes de 
diseño gráfico y carreras afines? 
13 ¿El manual interactivo es funcional Tablet y celular? 
14 ¿El manual contiene talleres prácticos de fotografías? 
15 El manual interactivo contiene ejercicios prácticos que refuerzan el 
conocimiento 
16 Le gustaría que el interactivo se publicara en redes sociales como 
YouTube 
17 Le gustaría que tuviera el manual interactivo se vinculara "link " que 
te lleve a vídeos en la web. 
18 El CD interactivo completa tus expectativa sobre el uso de Photoshop 
19 Considera usted que el manual debe actualizarse automáticamente 
20 Considera usted que el manual contiene todos los temas importantes 
que necesita conocer un diseñador grafico 
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DATOS GENERALES 
Denominación de la asignatura Fotografía Digital 1 
Codigo ART 2136 
Año I Semestre, II Año 
Semestre 3 
Creditos 3 
Horas de dedicacion semanal 	 Totales 6 Teoncas 1 Prácticas 4 
Pre-requisito ART 1232 
Fecha de elaboracion junio, 2013 
Responsable de la elaboración del programa Iván Pinzon, Marshall Esquina Jr Ro-
dolfo Muñoz 
JUSTIFICACIÓN 
La fotografía Digital I es una materia necesaria en la formación del Diseñador Gráfico, 
pues contnbuye al conocimiento acerca de las imágenes utilizadas en los diseños, su 
creación, caracteristicas, manejo, dispositivos digitales de captura (camaras digitales, 
escaneres, teléfonos), calidad de las imagenes, resoluciones, dispositivos digitales 
de almacenaje, manejo digital de la imagen, uso de aplicaciones (software) para su 
manejo digital 
La Fotografía Digital I introduce al estudiante en el manejo digital de imágenes, 
haciendo obligatorio en estos tiempos, el conocimiento de las aplicaciones sobre las 
mismas Además el uso correcto, conocimiento de los distintos equipos fotográficos y 
de almacenamiento utilizados actualmente 
DESCRIPCIÓN 
La asignatura Fotografía Digital 1 bnnda al estudiante conceptos teóncos y prácticos 
a través de los módulos que descnbimos a continuación 
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Modulo 1 Histona de la Fotografía, Módulo 2 La cámara digital, partes, funciones y 
uso, dispositivos de almacenamiento, Módulo 3 El encuadre, Módulo 4 Perspectiva, 
Módulo 5 Profundidad de Campo y Módulo 6 Luz, sombra y fiaras 
Para estos efectos el curso se ha organizado en ocho módulos 
Modulo 1 Introducción a la fotografia 	 2 semanas 
11 Histona de la fotografía 
1 1 1 - La camara oscura 
11 2 - Daguerrotipo 
11 3 - La pelicula b&w, color 
1 2 Cámara digital 
1 2 1 - Dispositivos de almacenamiento digital 
1 2 2 - La imagen fotográfica 
Módulo 2 Cámara digital, partes, funciones, uso 	 2 semanas 
2 1 - Funciones de la cámara 
Modulo 3 Encuadre como forma de composición. 	 2 semanas 
3 1 - Encuadre Vertical 
3 2- Encuadre Horizontal 
3 3- Encuadre Diagonal 
3 4-Puntos Nodales 
3 4 1 Que son los puntos nodales 
3 4 2 Aplicacion en la composicion 
Modulo 4 La Perspectiva 	 2 semanas 
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Para desarrollar los módulos se utilizarán las siguientes estrategias 
Exposicion dialogada, Preguntas — respuestas, Video, Exposición demostrativa 
Aprendizaje demostrativo, giras 
Se utilizarán los siguientes recursos didácticos Tablero, computadora, cámara digi-
tal, Internet, proyector 
Se realizará un proceso permanente de evaluación diagnóstica, formativa y sumativa 
CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
Corresponde a la entrega de proyecto, donde se aplican lineamientos de 
presentación, contenido y puntualidad 
Con base a lo establecido en los Artículos 279, 280, 281, 282 y 283 del 
Estatuto Universitario 
Otras actividades (Investigaciones, presentaciones orales o gráficas, exposiciones, 
Representaciones), etc 	 20 
a 30% 
Parciales practicos o escntos 	 30 
a 40% 
Examen final práctico o escnto 	 30 
a 40% 
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Para desarrollar los modulos se utilizarán las siguientes estrategias 
Exposición dialogada, Preguntas — respuestas, Video, Exposición demostrativa, 
Aprendizaje demostrativo, giras 
Se utilizarán los siguientes recursos didacticos Tablero, computadora, cámara digi-
tal, Internet, proyector 
Se realizara un proceso permanente de evaluación diagnostica, formativa y sumativa 
CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
Corresponde a la entrega de proyecto, donde se aplican lineamientos de present-
acion, contenido y puntualidad 
Con base a lo establecido en los Artículos 279, 280, 281, 282 y 283 del Es-
tatuto Universitario 
Otras actividades (Investigaciones, presentaciones orales o gráficas, exposiciones, 
Representaciones), etc 	 20 
a 30% 
Parciales prácticos o escritos 	 30 
a 40% 
Examen final práctico o escnto 	 30 
a 40% 
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COMPETENCIAS 
Competencias genéricas: 
Capacidad para conceptualizar y visualizar. 
Capacidad de trabajo en equipo. 
Capacidad de aprender y actualizarse. 
Capacidad para tomar decisiones. 
Capacidad de crítica y autocritica. 
Capacidad para planear y gestionar. 
Competencias específicas 
Conoce las técnicas de reproducción y comunicación visual. 
Conoce la estructura comunicativa de las tipografías. 
Sabe cómo crear, utilizar, aplicar y modificar diversos caracteres y/o familias de tipos 
en conceptos simples de diseño gráfico. 
Sabe cómo crear, utilizar, aplicar y modificar diversos caracteres y/o familias de tipos 
en conceptos simples de diseño gráfico. 
Sabe cómo aplicar efectivas composiciones sobre formatos y soportes varios a través 
del uso oportuno de las herramientas y programas digitales de diseño. 
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PROGRAMACIÓN ANALÍTICA 
MÓDULO 1: Introducción a la fotografia 
Duración total - 2 semanas 	 Teóricas 2 horas 	 Prácti- 
cas: 8 horas 	 Laboratorio: O 
Competencias del módulo 
Conoce los antecedentes del lenguaje fotografico 
Valora el proceso de producción digital fotográfico 
Subcompeten- 
cias 
Contenidos Estrategia didáctica / Recursos Evaluación 
Conoce la 
relación de la 
histona fotogra- 
fica 
erencia entre 
una camara 
analoga y dig- 
ital 
Conoce la dif- 
 
1 Introduccion a la fo- 
tografia 
11 Histona 
111   La cámara 
oscura 
1 1 2 Daguerrotipo 
11 3 La pelicula 
Blanco y Negro y 
pelicula 
a color 
11 4 Cámara fo-
tog rafica 
11 4 1 Análo- 
ga 
11 4 2 Digital 
Técnicas 
Auto presentación 
Exposicion magistral 
Lluvia de ideas 
Exposicion dialogada 
Investigación Individual sobre 
diferentes temas 
Tareas 
Preguntas y respuestas 
Recursos 
Tablero y marcadores 
Revistas especializadas y vid- 
eos 
Computadora y data show 
Diagnóstica ' 
oral, preguntas 
exploratonas 
Formativa 
exposicion di-
alogada sobre 
el tema trata- 
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MÓDULO 2: Cámara digital, partes, funciones, uso 
Duración total: 2 semanas 	 Teóricas: 2 horas 	 Prácti- 
cas - 8 horas 	 Laboratono O 
Competencias del módulo: 
Conoce las funciones de la cámara y cada lente que se utiliza 
Subcompeten- 
cias 
Contenidos Estrategia didactica / 
Recursos 
Evaluación 
Reconoce las 
diferentes par- 
tes, formatos y 
funciones de la 
cámara fotogra- 
fica digital 
2 	 Cámara digital, 
2 1 Partes 
2 2 Funciones de la 
cámara 
Técnicas 
Exposición magistral 
Lluvia de ideas 
Exposición dialogada 
Investigación Individual 
sobre diferentes temas 
Tareas 
Preguntas y respuestas 
Recursos 
Tablero y marcadores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnóstica 
preguntas ex-
ploratonas 
Formativa 
exposición di-
alogada sobre 
el tema trata- 
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MÓDULO 3 Encuadre como forma de composición 
Duracion total 2 semanas 	 Teóncas 2 horas 	 Practicas 8 
horas 	 Laboratorio O 
Competencias del módulo 
Conoce los pnncipios de composición a través del visor de la cámara fotográfica 
Subcompetencia Contenidos Estrategia didáctica / 
Recursos 
Evaluación 
Sabe aplicar 
el diseño de la 
composicion 
básica del enc- 
uadre de una im- 
agen fotográfica 
3 Encuadre como forma 
de 
composicion 
3 1 Encuadre Ver-
tical 
3 2 Encuadre Hor- 
izontal 
3 3 Encuadre Diag-
onal 
3 4 Puntos Nodales 
341  Que son los pun-
tos nodales 
34 2 Aplicación en la 
composición 
Tecnicas 
Exposición magistral 
Lluvia de ideas 
Exposición dialogada 
Investigacion Individ- 
ual sobre diferentes 
temas 
Tareas 
Preguntas y respues-
tas 
Recursos 
Tablero y marcadores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnóstica 	 ' 
preguntas ex-
ploratonas 
Formativa 
exposicion di-
alogada sobre 
el tema trata- 
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MÓDULO 4 La Perspectiva 
Duración total 2 semanas 	 Teóricas 2 horas 	 Prácb- 
cas 8 horas 	 Laboratorio O 
Competencias del módulo 
Conoce los pnncipios de composición a través del visor de la cámara fotográfica 
Subcompetencias Contenidos Estrategia didáctica / 
Recursos 
Evaluación 
Sabe aplicar la 
perspectiva en la 
composicion basi- 
ca del encuadre 
de una imagen 
fotográfica 
4 La Perspectiva 
4 1 Aspectos de la 
perspectiva 
4 1 2 Tipos de per-
spectwa 
4 2 Aplicación de la 
perspectiva como forma 
de composición 
4 3 Efecto visual 
4 4 Aplicaciones prac-
ticas 
Tecnicas 
Exposicion magistral 
Lluvia de ideas 
Exposicion dialogada 
Investigación Individual 
sobre diferentes temas 
Tareas 
Preguntas y respuestas 
Recursos 
Tablero y marcadores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnóstica 
preguntas ex-
ploratonas 
Formativa 
exposición di- 
alogada sobre 
el tema trata- 
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MÓDULO 5: La Profundidad de Campo 
Duración total: 2 semanas 	 Teóncas: 2 horas 	 Prácti- 
cas. 8 horas 	 Laboratorio O 
Competencias del módulo 
Conoce los principios de composicion a través del visor de la camara fotográfica 
Subcompeten- 
cias 
Contenidos Estrategia didáctica / 
Recursos 
Evaluación 
Sabe aplicar 
la profundidad 
de campo en 
la composición 
basica una ima- 
gen fotográfica 
5 La Profundidad de 
Campo 
5 1 Aspectos de la 
profundidad de campo 
5 2 Tipos de profundi- 
dad de campo 
5 3 Aplicación de 
profundidad de campo 
como forma de com- 
posición 
5 4 Efecto visual 
5 5 Aplicaciones 
practicas 
Técnicas 
Exposición magistral 
Lluvia de ideas 
Exposicion dialogada 
Investigación Individ- 
ual sobre diferentes 
t emas 
Tareas 
Preguntas y respues-
tas 
Recursos 
Tablero y marcadores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnostica 
preguntas ex-
ploratonas 
Formativa 
exposición di-
abogada sobre 
el tema trata- 
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MÓDULO 6 Velocidad de Obturación 
Duracion total 2 semanas 	 Teóricas 2 horas 	 Practicas 8 
horas 
	
Laboratorio O 
Competencias del módulo 
Conoce como se maneja la velocidad del diafragma del lente, para detener movi-
miento 
Subcompeten- 
cuas 
Contenidos Estrategia didactica / 
Recursos 
Evaluación 
Sabe cómo se 
congela una ima- 
gen de un sujeto 
u objeto que se 
mueve 
 
6 Velocidad de Obtura- 
ción 
6 1 Detención de 
movimiento 
6 2 Sensación de 
movimiento 
Tecnicas 
magistral 
Lluvia de ideas 
Exposición dialogada 
Investigación Individual 
sobre diferentes temas 
Tareas 
Preguntas y respues-
tas 
Recursos 
Tablero y marcadores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnóstica 
preguntas ex-
ploratonas 
Formativa 
exposición di-
alogada sobre 
el tema trata- 
124 
MÓDULO 7 Luz, Sombra y filtros 
Duración total. 2 semanas 	 Teóricas: 2 horas 	 Prácb- 
cas 8 horas 	 Laboratono O 
Competencias del módulo 
Conoce como se maneja la abertura del diafragma del lente, para controlar la canti-
dad de luz 
Subcompeten- 
cuas 
Contenidos Estrategia didáctica / 
Recursos 
Evaluacion 
Conoce el com- 
portamiento de 
la luz natural y 
artificial sobre un 
objeto o sujeto 
7 Luz, Sombra 
7 1 Luz e imagen 
7 1 2 Aspectos 
de la luz y de la som-
bra 
7 2 Tipos de ilumi- 
nación 
7 2 1 Luz Nat- 
ural 
7 2 1 1 Diferentes 
horas del dia 
7 2 2 Luz artificial 
7221  Tipos de 
ilumi- 
nacion 
artificial 
Técnicas 
E 	 ó 	 tl xposici n magistral 
Lluvia de ideas 
Exposicion dialogada 
Investigacion Individ- 
ual sobre diferentes 
temas 
Tareas 
Preguntas y respues-
tas 
Recursos 
Tablero y marcadores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnóstica 
preguntas ex-
ploratonas 
Formativa 
exposición di-
alogada sobre 
el tema trata- 
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MÓDULO 8: Efectos de color/Filtros 
Duración total: 2 semanas 	 Teóncas: 2 horas 	 Prácti- 
cas: 8 horas 	 Laboratorio O 
Competencias del módulo 
Conoce el comportamiento de los filtros que se colocan frete del lente de la cámara 
fotografica 
Subcompeten- 
ClaS 
Contenidos Estrategia didáctica / 
Recursos 
Evaluación 
Sabe cuándo y 
cómo se deben 
utilizar filtros con 
los lentes de la 
cámara fotográfi- 
ca, para mejorar 
la imagen fo- 
tográfica o para 
crear efectos 
especiales 
8 Efectos de color/ 
Filtros 
8 1 Filtros de color 
8 2 Filtros caseros 
Técnicas: 
Lluvia de ideas 
Exposición dialogada 
Investigación Individ- 
ual sobre diferentes 
temas 
Tareas 
Preguntas y respues-
tas 
Recursos. 
Tablero y marcadores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnóstica 
preguntas ex-
ploratonas 
Formativa: 
exposición di-
alogada sobre 
 el tema trata- 
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DATOS GENERALES 
Denominación de la asignatura Fotografía Digital II 
Codigo ART 2236 
Año II Año 
Semestre II Semestre 
Créditos 3 
Horas de Dedicación Totales 5 Horas teoncas 1 Horas Practicas 4 Lab-
oratono O 
Pre-requisito ART 2136 
Fecha de elaboracion junio, 2013 
Responsable de la elaboracion del programa Yelena Benitez, Máximo Olaya, 
Ivan Pinzón, Rodolfo Muñoz 
JUSTIFICACIÓN 
La asignatura desde el inicio de la carrera, a formado parte de la preparacion del 
perfil del profesional en el diseño gráfico, siendo este un elemento de expresión de 
imagen y composición más importante creativo, adquindo por un medio analogo 
o digital, teniendo el estudiante la oportunidad de obtener conocimientos en una 
tecnologia que le permite desarrollarse y sugenr formas de expresión en el diseño 
creación y manejo de imágenes digitales, aplicadas a un sin numero de formas 
de comunicacion visual tales como revistas, libros, material didáctico, periódicos, 
gigantografías, páginas web, presentaciones multimedia, impresiones comerciales, 
diseño de empa ques, etc 
DESCRIPCIÓN 
El curso tendrá como motivo el entrenamiento básico teonco - practico en el manejo 
de la cámara fotográfica análoga y digital, utilización de los grupos de objetivos que 
forman parte integral de la cámara, transmisión de los conocimientos de las 
sensibilidades de las peliculas analogas y digitales, diferentes formatos de resolución 
digital y su aplicación, calidad de la luz natural, artificial y su influencia en el campo de 
la fotografía analoga y digital, organización y composicion de la imagen 
Para estos efectos el curso se ha organizado en tres módulos 
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Módulo 1: Fotografía Paisajista 	 5 semanas 
1 Fotografía paisajista 
11 Paisaje 
1 2 Flores 
1 3 Naturaleza muerta 
Módulo 2: Fotografía Publicitana 	 5 semanas 
Publicitaria para Productos (product shot) 
Tipos de Luces 
1 1 1 Intenores 
1 1 2 Extenores 
11 3 Estudio caja de luz 
11 4 Flash calibración 
11 5 Balance de blanco 
Módulo 3: Fotografía de retrato y eventos especiales 
3 semanas 
1 Retratos 
Extenores 
inteno res 
VVhite balance 
usos del flash para retratos como relleno de luz 
Fotografia en eventos especiales 
2 1 Cumple años 
2 2 Bodas 
2 3 Desfile de Moda 
2 4 Eventos culturales 
129 
Módulo 4 Fotografía Surrealista 
3 semanas 
1. ¿Que es la fotografía surrealista? 
Banco fotografías 
Utilización de sombras 
Combinación de distintos escenanos fotográficos 
Retoques digitales 
ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS Y RECURSOS 
Se utilizará para desarrollar los módulos las siguientes estrategias 
Exposición dialogada, Preguntas — respuestas, Video, Exposición demostrativa, 
Aprendizaje demostrativo, giras 
Se utilizarán los siguientes recursos didácticos Tablero, computadora, cámara digi-
tal, Internet, proyector 
Se realizará un proceso permanente de evaluacion diagnóstica, formativa y sumativa 
CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
Corresponde a la entrega de proyecto, donde se aplican lineamientos de present-
ación, contenido y puntualidad 
Con base a lo establecido en los Artículos 279, 280, 281, 282 y 283 del 
Estatuto Universitano 
Otras actividades (Investigaciones, presentaciones orales o gráficas, exposiciones, 
representaciones, etc 	 20 
a 30% 
Parciales prácticos o escntos 	 30 
a 40% 
Examen final práctico o escnto 	 30 
a 40% 
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COMPETENCIAS 
Competencias genéricas: 
Capacidad de aplicar los pnncipios básicos, conceptuales de la composicion y 
organizacion de la imagen de manera creativa e innovadora para expresarlo en 
distintos medios gráficos 
Capacidad para elegir y utilizar las tecnicas y equipos profesionales adecuados a la 
captacion de imágenes aplicables a soluciones comunicacionales 
Habilidades en el uso de las diferentes técnicas y equipos fotograficos digitales 
Competencias específicas 
Describe el funcionamiento de cada una de las partes de la camara analoga y 
digital 
Aplica la regla de composición de la imagen según el diseño fotográfico a 
representar 
Utiliza los diferentes objetivos de la camara y formatos de resolución según el tipo de 
toma 
Transforma la imagen digital a formas creativas en las artes gráficas 
Conoce y maneja distintos equipos fotográficos, de manejo de imágenes 
(aplicaciones o software) 
Conoce y maneja distintos equipos de almacenamiento fotográfico 
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PROGRAMACIÓN ANALÍTICA 
MÓDULO 1 Fotografía Paisajista 
Duración total 5 semanas 	 Teóricas 5 horas 	 Prácticas 20 
horas 	 Laboratorio- 0 
Competencias del módulo -Conoce los pnncipios fotográficos. 
-Domina el lenguaje fotográfico 
Subcompetencias Contenidos Estrategia didactica / 
Recursos 
Evaluación 
, 
Aplica las difer- 
entes técnicas fo- 
tograficas 
Utiliza la regla de 
composición fo- 
tografica para los 
anuncios de pro- 
ductos 
1 Fotografía paisa- 
jista 
11 Paisaje 
1 2 Flores 
1 3 Naturaleza 
muerta 
1 4 Animales 
1 5 Movimiento 
1 6 Panorámica 
2 Luz reflectantes 
2 1 Reglas de com-
posicion 	 fotogra- 
fica 
2 2 Curva de Gama 
2 2 1Trazado 
de curva 
2 2 2 Enfo- 
que manual y au- 
tomático 
Tecnicas 
Auto presentación 
Exposición magistral 
Lluvia de ideas 
Exposición dialogada 
Investigación Individ-
ual sobre diferentes 
temas 
Tareas 
Preguntas y re-
spuestas 
Recursos 
Tablero y marca-
dores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnóstica oral, pre-
guntas exploratorias 
Formativa ex-
posición dialogada 
sobre el tema trata- 
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PROGRAMACIÓN ANALITICA 
MÓDULO 2- Fotografía Publicitaria 
Duración total 5 semanas 	 Teóricas 5 horas 	 Prácticas 20 
horas 	 Laboratorio O 
Competencias del módulo . 
-Habilidad para manejar la cámara fotográfica 
- Retoca digitalmente las imágenes 
Subcompetencias Contenidos Estrategia didáctica / 
Recursos 
Evaluacion 
Diseña anuncio 
publicitanos de pro- 
ductos utilizando la 
fotografía 
Publicttana para 
Pro 	 ct duos 
Estudio de Luces 
1 1 1 Intenores 
1 1 2 Extenores 
1 1 3 Estudio caja 
de luz 
11 4 Flash cali-
bración 
1 1 5 Balance de 
blanco 
Tecnicas 
Exposición magistral 
Lluvia de ideas 
Exposicion dialogada 
Investigacion Individ- 
ual sobre diferentes 
temas 
Tareas 
Preguntas y respues-
tas 
Recursos 
Tablero y marcadores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y data 
show 
Diagnóstica oral, 
preguntas explor-I 
atonas 
Formativa ex-
Posición dia-
logada sobre 
el tema trata- 
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V PROGRAMACIÓN ANALITICA 
MÓDULO 3: Fotografía de retrato y eventos especiales 
Duración total 3 semanas 	 Teóricas 5 horas 	 Prácticas 10 
horas 	 Laboratorio O 
Competencias del módulo 
Comprende la diferencia entre la luz natural y la luz artificial para la captura de una imagen 
digital 
Subcompetencias Contenidos Estrategia didáctica 
/ Recursos 
Evaluación 
Utiliza iluminanas 
profesionales para 
capturar imagenes 
de personas tanto 
en el intenor como 
en el exterior 
Sabe las posiciones 
basicas de las luces 
en el foto estudio y 
en extenor 
1. Retrato 
Extenores 
interiores 
balance de blanco 
usos del flash para 
retratos en extenor 
2 	 Fotografía en 
eventos especiales 
2 1 niños 
2 2 Bodas 
2 3 Moda 
2 4 Eventos cul- 
turales 
Técnicas 
Exposicion magistral 
Lluvia de ideas 
Exposición dialogada 
lnvestigacion Individ-
ual sobre diferentes 
temas 
Tareas 
Preguntas y respues-
tas 
Recursos 
Tablero y marca-
dores 
Revistas especializa-
das y videos 
Computadora y 
data show 
Diagnóstica: oral, pregunte 
exploratonas 
Formativa. exposicion dia-
logada sobre el tema trata- 
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PROGRAMACIÓN ANALÍTICA 
MÓDULO 4: Fotografía Surrealista 
Duración total: 3semanas Teóricas: 5 horas 
Laboratorio: O 
Competencias del módulo - Compone fotográficamente 
ativamente 
- Maneja digitalmente la fotografía 
tografía y compone imágenes surrealista. 
Prácticas: 10 horas 
- Aplica la fotografía cre-
- Combina la fo- 
Subcompetencias Contenidos Estrategia didáctica / 
Recursos 
Evaluación 
Utiliza diferentes 
técnicas y trucos dig- 
1. Que es la fo- 
tografía surrealista 
Técnicas: Diagnóstica: oral, 
preguntas explor- 
dales para diseñar Exposición magistral atoras 
fotografías surrealista Banco fotografías Lluvia de ideas 
Utilización de som - 
bras 
Exposición dialogada 
Investigación Individual 
Formativa: ex-
posición dialogada 
Combinación de 
distintos escenarios 
fotográficos 
sobre diferentes temas 
Tareas 
sobre el tema trat- 
Retoques digitales Preguntas y respuestas 
Recursos: 
Tablero y marcadores. 
Revistas especializa-
das y videos. 
Computadora y data 
show. 
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